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取扱 い 説明 編 








* は じ め に 

この 度 は "OMEGA" を お 買い 上 げ い た だ きま し て 、 誠 に 有難 う ご 
ざい ます 。 

"OMEGA" は 、 近 未来 の 主力 戦車 サイ バー タン ク の A { (人 工 知能 ) 
を ユー ザー 自身 バ が プログ ラミ ング し 、 こ れ を コン ピュ ー タ の 戦車 と 戦 
わせ て 、 プ ログ ラミ ング ・ テ クニ ッ ク を 競う と いう 画 期 的 か つ 究 極 の 
シミ ュ レ ーション ・ ゲ ー ム で す 。 

マニ ュ ア ル に 記載 され た ノウ ハウ を 理解 し 、 こ れ を 駆使 し て AI プロ 
グラ ム を 作成 する こと と は 大 変 な 努力 の 伴う 作業 で す が 、 そ れ だ け に 勝 
利 し た と き の 喜 び は 格別 の も の と 言え る で し ょ う 。 

皆さん も 、“Slow but steady” の 精神 で この マニ ュ ア ル を 読み こなし 、 
"OMEGA" が 持つ 無限 の 潜在 力 を 味わっ て 頂き た いと 思い ます 。 


ee ュー・ー・ー・ー・ー バ ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー バ ーー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ 


"OMEGA" の パッ ケー ジ の な か に は 、 以 下 の も の が 含ま れ ま す 。 
プレ イ を 始め る 前 に 内 容 を ご 確認 下さ い 。 


* OMEGA “シス テム ・ デ ィ ス ク " 1 枚 
* OMEGA “ID ディ スク " 1 枚 
* CYBERTANK ENGINEER'S HANDBOOK 1 部 
* OMEGA ア ン ケ ー ト は が き 1 枚 


万 一 不足 品 の ど ざ いま し た 場合 は 、 お 買い 上 げ の お 店 、 も し く は 巻末 
に 記載 し まし た “トン キン ハウ ス 「 ユ ー ザ ー・ サ ポー ト 係 」" まで お 
問い 合わ せ 下さ い 。 


* "OMEGA" の 起動 、 及 び 初 期 設定 


* 起動 
端末 に 電源 を 入れ た ら 、OMEGA の “シス テム ・ デ ィ ス ク " を 
いずれ か の ドラ イブ に セッ ト し 、 リ セッ ト ・ ボ タン を 押し ます 。 


※ 動作 に 異常 の ある 場合 は 、p.20 を ご 参照 下さ い 。 


* 入力 モー ド の 設定 (キー ボー ドブ マウ ス ) 





上 の タイ トル 画面 を 剛 キ ー で クリ ア す る と “キー ボー ド 入 力 " に 
左 ク リッ ク で クリ ア す る と “マウ ス 入 力 " に 、 そ れ ぞ れ 自 動 的 に 
設定 され ます 。 画面 は 次 買 の “セキ ュ リ ティ ・ ク リア ラン ス " に 
転送 され ます 。 


k ディ スプ レイ ・ モ ー ド の 設定 (アナ ログ ノ 液 晶 ) 
ディ スク が 端末 の 仕様 を 判別 し て 自動 的 に 設定 し ます 。 但 し 、 次 


の キー を 押し な が ら 起 動 す る と 強制 的 に 設定 する と と も で きま す 。 
この 設定 は ゲー ム に 入っ て か ら 変 更 す る こと も 可能 で す 。(p.34) 


CTRL] キー ーーー アナ ログ 
SHIFT) キー ……… 液晶 


※ PC-98UR, NC を ど 使 用 の 方 は アナ ログ に 設定 し て 下さ い 。 


次 は "ID ディ スク "に “登録 名 " と" パスワード" を 記録 し て ID 
登録 を 行ない ます 。 この 手続 き を 済ま せ た 後 は 、 パ スワ ー ド を 入力 し 
な いと 、 ID ディ スク 内 の ファ イル に アク セス する こと と は で きま せん 。 
ID 登録 は 、“" セ キュ リティ ・ ク リア ラン ス " (Security Clearance) 

と 呼ば れる 場所 で 行なわ れ ま す 。 
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Security Clearance 


1) Security Clearance に 入っ た ら 、 こ と ここ で ID ディ スク を 空い て 
いる ドラ イブ に セッ ト し ます 。 1 ドラ イブ ・ マ シー ン を ご 使用 の 
方 は 、 シ ステ ム ・ デ ィ ス ク を ID ディ スク に 差し 替え て 下さ い 。 
ID ディ スク を セッ ト し た ら 、NNew| を 選ん で 下 の 画 面 に 入り ます 。 
(キー ボー ド の 場合 ) (D.(D* —c9* New| に 合わ せ て 加 キ ー。 
(マウ ス の 場合 ) Newl を クリ ッ ク 。 


CE 


, MM DOTT TITTEN, a 








2) と と で 、 キ ー ボ ー ド か ら 登 録 名 と パス ワー ド を 入力 し ます 。 


・ 登録 名 、 及 び パ スワ ー ド に は 英 数 文字 (大文字. 小文字 ど 
| ちら で も 可 ) を 使用 し 、 最 大 8 文字 まで と し ます 。 
i ・[ 好 |] キー が ロッ ク さ れ て いる と 入力 で きま せん 。 
i + 打ち 間違え た と き は BS キー か [DEL キー で 修正 し ます 。 


操作 は 次 の 通り で す 。 

まず 登録 名 を 入力 し 、 入 力 を 終え た ら Enter] を 選択 し て カー ソル 
を パス ワー ド の 棚 に 移動 させ ます 。 

(キー ボー ド の 場合 ) を に 合わ せ て 回 キ ー。 
(マウ ス の 場合 ) 回 キー を 押す か 、 ま た は Enter] を クリ ッ ク 。 

な お 、 カ ー ソ ル を 登録 名 の 棚 に 戻す と き は 、[TABH キー を 押し ます 。 
次 に パス ワー ド を 入力 し 、 再 び [Enter] を 選択 し ます 。 


ーー 


| Uy cee en eee 


| SECURITY CLEARANCE I 
| voles P 











※ パス ワー ド は 一 旦 登録 し て し まう と 、 そ れ を 照会 す 
る 手段 は あり ませ ん の で 、 忘 れ な いよ うど と か に 書 


き と め て お く か 、 も し く は 覚え 易い も の に し て お き 
まし ょ う 。 





3) 画面 に “ネネ * ネ Recognized” と いう 表示 が 出る と 、 次 に 網膜 スキ 
ャ ナー が 登録 者 の 容姿 を 取り 込ん で 、ID デ ィ ス ク に イン プリ ント 
し ます 。 
[Enter] を 選択 し た ら 、 身 体 を 動か さ な い よう に し て 網膜 スキ ャ ナー 
を 見 つめ 、 イ ンプ リン ティ ング の 作業 が 終わ る の を 待ち ます 。 


4) 下 の 画 面 に 切り 替わっ た ら 、 1 D 登 録 完 了 で す 。 
を 選択 し て 、OHEGA SYSTEM に アク セス 。 画面 は 直ちに 、 
External Control Module に 転送 され ます 。(p.34 参照 ) 


※ ID 登録 と は 、 自 分 が 作成 し た デー タ ・ フ ァイル を 
専門 に 納め る ディ レク トリ を ID ディ スク 上 に 開設 
する と いう 作業 を 意味 し 、 “登録 名 "が その ディ レ 
クト リ 名 と な り ま す 。 


X 1 枚 の ID ディ スク に は 複数 の ユー ザー が ID 登録 
を する こと が で きま す 。 
但し 、 登 録 名 が 重複 する と 、 新 し い デ ィ レ クト リ が 
上 書き され 、 古 い デ ィ レ クト リ 内 の ファ イル は 全て 
失わ れ て し まい ます の で 、 注 意 し て 下さ い 。 





———————————————————————————— DER 


* ID ディ スク の 作成 
製品 版 と は 別に 新しく ID ディ スク を 作成 する 場合 は "ID ディ スク 
作成 ユー ティ リティ "を 起動 し て これ を 行ない ます 。 


1) まず 、2HD の 空 デ ィ ス ク を 1 枚 用 意 し ます 。 
2) シス テム 起動 直後 、 ト ン キ ン ・ ハ ウス の ロゴ ・ マ ー ク が 骨 示 され た 


と ころ で ESC) キー を 押し 、“ ID ディ スク 作成 ユー ティ リティ ”" 
を 起動 し ます 。 以後 の 操作 は 画面 の 指示 に 従っ て 下さ い 。 
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※ID デ ィ ス ク の 作成 は 、 画 面 の 指示 に も ある 通り 、 シ ステ ム 
を 立ち 上 げた ドラ イブ の み を 使っ て 、 デ ィ ス ク 差 し 替え に よ 
っ て 行ない ます 。 従っ て 2 ドラ イブ ・ マ シー ン を ど と 使 用 の 方 
も ID ディ スク の 作成 に 限っ て は 、 い ずれ か 一 方 の ドラ イブ 
だ け を ご ど 使用 下さ い 。 





————————————— 


* ID ディ スク へ の アク セス 
既に 1D デ ィ ス ク の 作成 と ID 登録 を 済ま せ て いる 場合 は 、 以 下 の 手 
順に 従っ て ID ディ スク に アク セス し ます 。 
1) シス テム ・ デ ィ ス ク で OMEGA" を 立ち 上 げ ま す 。 
2) セキ ュ リ ティ ・ ク リア ラン ス に 入っ た ら 、 こ と で 【D デ ィ ス ク を 
セッ ト し ます 。 
(2 ドラ イブ ・ マ シー ン を ど 使 用 の 場合 ) 
空い て いる ドラ イブ に ID ディ スク を セッ ト し ます 。 
(1 ドラ イブ ・ マ シー ン を ご 使用 の 場合 ) 
ンス テム ・ デ ィ ス ク を 抜い て 、ID デ ィ ス ク に 差し 替え ます 。 
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3) を 選択 し た ら 、 次 に を 選択 し て 、 デ ィ レ クト リ ・ 
ウィ ンド (下図 参照 ) を 開き ます 。 
(キー ボー ド の 場合 ) 還 , 出 キー で を 項目 に 合わ せ て 加 キ ー。 
(マウ ス の 場合 ) 項目 を 直接 クリ ッ ク 。 
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X "OMEGA" は と の と き 、ID デ ィ ス ク の セッ ト さ れ 
て いる ドラ イブ を 自動 的 に サー チ し て 、 そ この ディ レ 
クト リ を 表示 する よう 設計 され て いま す が 、 下 の よう 
に 、 シ ステ ム ・ デ ィ ス ク の 入っ て いる ドラ イブ に アク 
セス し て し まっ た 場合 は 、 “ドラ イブ 指定 パネ ル " を 
使っ て カレ ント ・ ド ライ ブ を ID ディ スク の セッ ト さ 
れ て いる ドラ イブ に 変更 し ます 。 


ones 





ドラ イブ 指定 
パネ ル 











(キー ボー ド の 場合 ) 包 を ドラ イブ 指定 パネ ル に 合わ せ 
て 回 キー を 押し ます (下図 の 状態 )。 次 に 田 . 田 キー で 
を 1D ディス ク の 入っ て いる ドラ イブ に 合せ て これ 
反転 させ 、 回 キー を 押し ます 。 

(マウ ス の 場合 ) ドラ イブ 指定 パネ ル を クリ ッ ク し た ま 
ま を 動か し (下図 の 状態 )、 ID デ ィ ス ク の 入っ て い 
る ドラ イブ が 反転 し た と ころ で クリ ッ ク ・ ボ タン を 離 








4 自分 の 登録 名 が 反転 し て いる の を 確か め て か ら 、[Open| を 選び ます 。 
(キー ボー ド の 場合 ) (D.(Dx—c9* に 合わ せ て 加 キ ー。 
(マウ ス の 場合 ) Dpen を クリ ッ ク 。 
但し 、 複 数 の ディ レク トリ が 存在 し て 、 自 分 の 登録 名 が 反転 し て 
いな い 場 合 は 、 以 下 の 操作 に よっ て これ を 反転 させ ます 。 

(キー ボー ド の 場合 ) 回 . 回 キー で 軍 を ディ レク トリ ・ ウ ィ ン ド に 
移し 、[ 生 . 印 キー で 自分 の 登録 名 を 反転 きせ る 。 
(マウ ス の 場合 ) 自分 の 登録 名 を クリ ッ ク す る 。 


5) キー ボー ド か ら 自 分 の パス ワー ド を 入力 し 、 を 選択 し ます 。 
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※ 入力 し た パス ワー ド は 秘密 保持 の た め 、 画 面 に は 全て 
"XXXX" の か た ち で 表示 され ます 。 





間違っ た パス ワー ド を 入力 し て エラ ー の 警報 が 鳴っ た 場合 は 、 
(キー ボー ド の 場合 ) を に 置い て 回 キー を 2 回 押し て 、 
(マウ ス の 場合 ) を ダブ ル ・ ク リッ ク し て 、 

3 か ら も う 1 度 や り 直 し ます 。 


6) “xxx Recognized” の 表示 が 出 た ら 、 を 選択 。 
7) 網膜 スキ ャ ニン グ が 終わ っ た ら を 選択 。 画面 は 直ちに 


External Control Module に 転送 され ます 。(p.34 参照 ) 


* 動作 に 異常 の ある と き は 
ディ スク が 正常 に 動作 し な いと き は 、 以 下 の こ と を お 確か め 下 さい 。 
@ 動作 し な い 、 或 い は 途中 で 止ま っ て し まう 場合 
六 ご 使用 の 機種 は 、NEC プ PC-980 1 シリー ズ VM 以 降 の 
も の で し ょ うか ? "OMEGA" は 以下 の 機種 に は 対応 し て お 


り ま せん 。 


PC9880 1 (ノーマーク), E, F, M, U, XA, LT, 
及び 、NEC 以 外 の 互換 機種 


次 本 体 メ モリ は 6 4 0K バ イト に な っ て いる で し ょ うか ? 


・ デ ィ ッ プス イッ チ SW93 の 6 番 は "T7" (メモリ 64 0K 使 用 ) 
に な っ て いま すか ? 


・PC9801VF, VM, UV で は 拡張 メモ リ が 必要 で す 。 


Qe "この ディ スク か ら は 起動 で きま せん " と いう 表示 が 出 た 場合 


凛 ご 使用 の ドラ イブ は NEC 製 で し ょ うか ? 
他 メ ー カ ー の ドラ イブ で は 動作 し な い 場 合 が あり ます 。 


次 コ ピー し た ディ スク を お 使い で は な いで し ょ うか ? 
コピ ー し た も の は ご 使用 に な れ ま せん 。 


e 表示 画面 の 色 が お か し い 


"OMEGA" の ディ スプ レイ ・ モ ー ド は 、 ア ナ ロ グ (1 6 色 ) と 
液晶 8 階 調 の 2 つ に 対応 し て お り 、 超 動 時 に ディ スク が マシ ー ン 
の 仕様 を 判別 し て 自動 的 に こと れ を 設定 し ます 。 

これ が 適切 に 設定 され な か っ た 場合 は 、p.12 も し く は p.34 の 
操作 で これ を 変更 し て 下さ い 。 特に ラッ プ ト ッ プ を ご 使用 の 方 は 
アナ ログ ン ノ 液 晶 と 反転 表示 の 組み 合わ せ で 、 最 も 見 や すい も の に 
設定 し て 下さ い 。 


© キー ボー ド 入 力 が 効か な い 


[| 好 | キー が ロッ ク さ れ て いる と 、 登 録 名 、 パ スワ ー ド 、 コ マン ド 
の 入力 は で きま せん 。 


"テン キー" は カー ソル 移動 専用 に な っ て いま す の で 、 数 字 を 入力 
する 場合 は 、 フ ルキ ー 上 列 の 数 字 キ ー を ご 使用 下さ い 。 


以上 の 項目 を 全て ご 確認 の うえ 、 そ れ で も な お ディ スク が 正常 に 動作 
し な い 場 合 は ど 面 倒 で す が 、 最 終 買 の “お 問い 合わ せ 用 紙 " に 必要 
事項 を 漏れ な くど 記入 の うえ 、 こ れ を 切り と っ て 当該 ディ スク と 一 緒 
に 巻末 に 記載 し まし た “トン キン ハウ ス 「 ユ ー ザ ー・ サ ポー ト 係 』" 
まで ご 送付 いた だ く か 、 ま た は お 電話 に て お 問い 合わ せ 下 さい 。 


※ 但し 、 ゲ ー ム の 内 容 に 関す る お 問い 合わ せ に は 、 お 答え 


で きま せん の で 御 了 承 下 さい 。 





k ディ スク の 有償 交換 に つい て 
万 ーー お客様 の 過失 に より シス テム ・ デ ィ ス ク を 破損 し て し まっ た 場合 
は 、 手 数 料 1000 円 に て ディ スク を お 取り 替え 致し ます 。 下記 の も 
の を 巻末 に 記載 し まし た “トン キン ハウ ス 「 ユ ー ザ ー・ サ ポー ト 係 」" 
宛 に ご 送付 下さ い 。 


・ お 問い 合わ せ 用 紙 Cp. 295 グ 必要 事項 を ご 記入 下さ い ) 
・ 手 数 料 1000 円 (切手 、 ま た は 現金 書留 に て ) 
・ 破 損し た 製品 ディス ク 
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INTRODUCTION 
a 
新 ス タッ フ の 諸君 、OSI へ よう こそ 。 
諸君 ら ゃ 知っ て の 通り OS I (Organization of Strategic Intelli- 
gence : 戦略 情報 機構 ) と は 、 永 年 に わた っ て 国家 防衛 の 計画 立案 に あ 
た っ て きた 国防 省き っ て の 頭脳 集団 で ある 。 従っ て 新しい スタ ッ フ の 
採用 に 際 し て は 大 変 厳し い 審 査 が 行なわ れる が 、 こ れ に 見 事 パ ス し た 
諸君 に 、 まずは お 祝い の 言葉 を 述べ て お こう 。 
今回 の 審査 は 例年 に も 増し て 特に 厳し いも の で あっ た 。 と 言う の も 今 
回 の 合格 者 は 、 或 る 極め て 高度 な 任務 に 就く こと と が 予定 され て いる か 
ら で あ る 。 
昨今 、 マ ス メ デ ィ ア を 通じ て 了 年 に し て いる も の も ある と 思う が 、 次 期 
防衛 構想 に お ける 我が国 地上 軍 の 要 は 、 現 在 の SR- 四 式 か ら サ イ バ パー 
タン ク に 取っ て 替 ら れる こと に な る 。 
と の サイ バー タン ク と は 、 搭 載 す る コン ピュ ー タ に 組み こま れ た AI 
(人 工 知能 ) の 命令 に よっ て 、 無 人 で 作戦 行動 を 展開 する こと の で き 
る 陸軍 の いわ ば 最終 兵器 で ある 。 1 6 年 前 、 陸 軍 か ら の 要請 を 受け た 
我 が O SI は 、 こ の 兵器 の 開発 を 目指 し て 極秘 提 に ひと つの プロ ジェ 
クト ・ チ ー ム を 発足 させ た 。 
コー ド ネ ー ム を “オメガ " EWS, 
そし て 先般 、 オ メガ ・ プ ロジ ェクト の スタ ッ フ は AI プロ グラ ム の 設 
計 か ら 戦 闘 シ ミュ レー ショ ン の 実行 まで 、 サ イ バ ー タ ンク の 設計 に 関 
わる いっ さい を オペ レー ト す る シス テム ・ ソ フト "OMEGA SYSTEM" の 
完成 に こぎ つけ た 。 後 は その 潜在 を フル に 活か し た 強力 な AI の 開 
発 を 待つ ば か り で ある 。 
諸君 ら の 任務 と は 他 で も な い 、 と の オメ ガ ・ プ ロジ ェクト の 専属 エン 
ジニ ア と し て 勤務 し 、 “史上 最強 の サイ バー タン ク " を 世に 送り 出す 
こと な の で ある 。 
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PART 1 
この 章 は 、 サ イ バ ー タ ンク の 設計 に 関す る 全て の 基本 的 な ノウ ハウ に 
つい て 記載 する 。 


ART 2 
この 章 は 、 メ ニュ ー 内 の 全 項 目 の 機 能 に つい て 、 モ ジュ ー ル と ご と に 記 
載 す る 。 


COM, CCL コマ ンド の 全て の ヴァ リエ ーション に つい て 記載 する 。 


ART 4 
CORKS, OS] カプ セル ・ ル ー チ ン の 使い 方 に つい て 記載 する 。 


この 章 は 、 プ レー 中 に 表示 され うる 全て の エラ ー・ メ ッ セ ー ジ に つい 
て 記載 する 。 


PART 1 


TO, FIAKR-RVIOMHCNTSSTOBANEI ONDE 
つい て 記載 する 。 





SECTION 1 
オリ エン テー ショ ン 

ーー 
SECTION BRIEF 

オメ ガ ・ プ ロジ ェクト の 沿革 、 及 び 目 的 に つい て は INTRODUCTION に 
人 簡単 に 触れ て お いた 。 こ こ で は 、 サ イ バ ー タ ンク の 設計 に 関す る 具体 
的 な 研修 に 入る 前 に 、 諸 君 が 、 エ ンジ ニア と し て 知っ て お か な けれ ば 
な ら な い 最 低 限 の 知識 、0MEGA SYSTEM の 内 部 構造 、 全 体 の 作業 工程 
な ど に つい て 解説 する 。 


既に 述べ た と お り 、 陸 軍 の 次 期 主 力 兵器 の 開発 を 任務 と する オス メガ ・ 

プロ ジェ クト で は 、 エ ンジ ニア の 質 的 向上 と 維持 を 図る た め に 、1 0 

等 級 に わた る 昇級 制度 を 採用 し て いる 。 

昇級 を 果たす た め に は 、 諸 君 が 設 計 し た サイ バー タン ク を “等 級 評価 " 
(Clearance Evaluation) と 呼ば れる コン ピュ ー タ ・ シ ミュ レー ショ ン 
(模擬 戦闘 ) に か け 、 コ ンピュータ が 用 意 し た 敵 の タン ク を 相手 に 一 定 
の 成績 (1 0 戦中 7 勝 以 上 ) を 修 ゆ な けれ ば な ら な い 。 

な ね お 、 エ ンジ ニア は その 等 級 (Security Clearance) に 応じ て 開発 の 

た め の 予 算 が 割り 当て られ て お り 、 各 エン ジニ ア と も 入門 時 は 
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予算 ・ 1000 Credits 





で 、 1 ラン ク 昇 級 す る ど と に 予算 が 1000 Credits ずつ 加算 され る 。 
で は 次 に 、 等 級 評 価 を 受け る まで の 作業 工程 に つい て 見 て みよ う 。 


1.2 作業 工程 と その 処理 に つい て 一 一 - モ ジュ ー ル の 役割 


諸君 は 今後 、 サ イ バ ー タ ンク の 設計 に 始ま っ て 等 級 評 価 に 至る 一 連 の 
作業 を この ハン ドブ ッ ク に 沿っ て 進め て いく こと と に な る が 、 そ の 過程 
に は 、 タ ンク の 設計 と その 評価 と いう 基本 的 な 要素 以外 に も さま ざま 
な 工程 が 含ま れる 。 その 全容 は p.32 の 作業 工程 図 に 示し た 通り だ が 、 
ここ で は まず OMEGA SYSTEM が これ ら の 工程 を どの よう な 仕組 み で 処 
理 し て いる の か その 点 に つい て 述べ て お こう 。 


OMEGA SYSTEM と は 、INTRODUCTION に も 触れ た 通り “OMEQGA" の 
全 工 程 を オペ レー ト す る た め に 開発 され た シス テム ・ ソ フト で ある が 、 
内 部 は ある 特定 の 作業 工程 を 分 担 し て 受け 持つ と ころ の "モジュール" 
(Module) と 呼ば れる 1 1 の セク ター に 分 か れ て 構成 され て いる 。 
即ち 、 “OMEGA” の 各 作業 工程 は 1 1 の モジ ュー ル が これ を 分 業 
し て 処理 に 当たっ て いる の で ある 。 

下 の 図 は 、 例 と し て 工程 の 一 See NS 
表わし た も の で ある 。 
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1.3 モジ ュー ル の 種類 と その アク セス 


下 の 図 は 、OMEGA SYSTEM を 構成 する 1 1 の モジ ュー ル の 種類 と その 
アク セス 系 統 を 示し た も の で ある 。 


Chassis Design Module 
Al Module 
Authorization Module 









4) 
(5) 








QD [External Control Module]—-(9 [Simulation Design Module 
@ [Combat Simulation Module 
® [Cybertank Test Module 

© [Clearance Evaluation Module 





解説 
Q : External Control Module は 、 各 モジ ュー ル に アク セス する た め 


の 起点 と な る 場所 で 、0OMEGA SYSTEM の 玄関 口 に 当たる 。 
Q : Design Control Module は て ⑨⑤ の モジ ュー ル へ の 中 継 点 で ある 。 
X ③ て ⑪ の モジ ュー ル の 役割 に 関す る 解説 は 次 頁 を 参照 の こと 


1.4 作業 工程 図 
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③:Chassis Design Hodule と は ®© : Cybertank Authorization Module iX 
RMNIYR—-FYb RMA サイ バ パー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル を 
合わ せ て 、 サ イ バ ー タ ンク の コン ピュ ー タ が 直接 処理 する と と の で 
車両 本 体 を 設計 する と ころ で きる マシ ン 語 に 放 訳 する と ころ で ある 。 
ある 。 

um | 
スキ を キャ ナー 
KA es. 


Chassis Design 
Module 


Authorization 





X サイ バー タンク の ソー ス ・ フ ァイル 
と は 、⑨③ と ④ の 設計 デー クタ を 記録 し 
た ファ イル で ある 。 





Q : M Hodule は 、 サ イ バ ー タ ンク X サイ バー タン ク の 実行 ファ イル と は 
OS 725 A T CAT MN) V—A:77r4^5&OvcvrHw 
を プロ グラ ミン グ す る と ころ で 変換 し た ファ イル で ある 。 
ある 。 
EN x 
ta o 
ets. 
A)  Banieüeld 
ーーーーー テ Design ーー> Q$2»1» ーー 
Moduie 
| | 
Q : Battlefield Design Module と は ※ 戦場 ファ イル と は 、⑩ で 作成 し た 
バー ツ も 組み合わせ て 戦場 マッ プ デー タ も を 記録 し た ファ イル で ある 。 


を 作成 する と ころ で ある 。 


Q : Data Duplication Module は デー タ ・ フ ァイル 
を コピ ー す る と ころ で ある 。 (回 に は な し ) 


— 32 一 


@ : Clearance Evaluation Module は 
€VSUHAtírz^r-c5cbo. 


Clearance 


Evaluation 
Module 





(D : Combat Siaulatlon Hodule と は 、 
戦 開 シミ ュ レ ーション を 実行 し て 


X シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 戦闘 に 参加 し た 全車 両 の 相対 的 な 
と は 、⑥@ の 設定 を 記録 し た ファ イル で 優劣 を 決定 する と ころ で ある 。 







シミ ュ レ ーション 
デザ イン 
ファ イル 


© : Siaulation Design Module iè (DE 
が 行なう 戦 図 シミュレーション の 条件 
1) ARA 2) Mmm 3) 戦場 





を 設定 する と ころ で ある 。 具体 的 に は @® : Cybertank Test Module と は 、 
DE 2) を 実行 ファ イル の 中 か ら 。3) を 主 に 人 1! プロ グラ ム の デバ ッ グ 
戦場 ファ イル の 中 か ら そ れ ぞ れ 選 だ 。 を 行なう と ころ で ある 。 
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1.5 External Control Module (ECM) 

* External Control Module (以下 ECM) は 各 モ ジュ ー ル に アク セス 
する た め の OMEGA SYSTEM の 起点 に あたる が 、 こ と こと に は 常時 OSI 
本 部 か ら ス タッ フ へ の 連絡 事項 や 世界 の 最新 ニュ ー ス が 流さ れ て 
いる 。 エ ンジ ニア 諸君 は 常時 と れ に 目 を 通す よう 心掛け る こと 。 
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External Control Module 


k ECM 以下 各 モ ジュ ー ル で は 、 メ ニュ ー[ 叶 | 内 の 各 項 目 を 選択 す 
る こと に よっ て 、( キ ー ボ ー ド プ マ ウス ) , (アナ ログ ノ 液 晶 ) の 
設定 を 変更 する こと が で きる 。 

(キー ボー ド の 場合 ) キー を 押し て | 計 | ee. 0. 
で を 目的 の 項目 に 降ろ し て 回 キー を 押す 。 

(マウ ス の 場合 ) SE] ] を セク リッ ク し た まま 下 に 引っ 張り 、 目 的 の 
項目 が 反転 し た と と ろ で 、 ク リッ ク ・ ボ タン を 離す 。 


ーー これ を 選択 する と [Analogue] / L.C.D.|( 液 晶 ) モ ー ド 
が 交互 に 切り 替わる 。 

T これ を 選択 する と 、 キ ー ボ ー ド 入力 モー ド に な る 。 
Thik, CRY +K で 代用 する と と が で きる 。 

M これ を 選択 する と 、 マ ウス 入力 モー ド に な る 。 


これ は 、 CRU +L で 代用 する こと が で きる 。 
X マウ ス の 用 意 が な いと き に 、 間 違っ て Mouse| を 選択 し て し まっ た 
場合 は 、 CTRL +K で キー ボー ド ・ モ ー ド に 戻す 。 


SECTION 2 
"ALPHA" の 設計 





SECTION BRIEF 
サイ バー タン ク の 設計 に は 以下 3 つの 作業 工程 が ある 。 


QD シャ シー Chassis) の 設計 


サイ バー タン ク の 車両 本 体 を 設計 する こと で 、 既 製 の コン ポー 
ネン ト の 中 か ら 、 装 甲 、 ス キャ ナー、 攻 撃 砲 な ど を 選び 出し 、 
これ ら を 組み 合わ せる こと に よっ て 作成 する 。 


AI (Artificial Intelligence: 人 工 知能 ) の 設計 

AI と は 、 タ ンク 搭載 の コン ピュ ー タ に 組み 込ま れ た タン ク の 
行動 を 制御 する た め の プ ログ ラム を 指し 、CCL と いう プロ グラ 
ム 言 語 で これ を 作成 する 。 


X ① と ②⑨ の 情報 が 書き 込ま れ た 設計 図 を も 、 サ イ バ ー タ ンク の 
"ソー ス ・ フ ァイル "と 呼ぶ 。 Cp.32 BRO 


認定 (Authorization) 

CCL と いう 高級 言語 で 書か れ た “ソー ス ・ フ ァイル " を タン ク 
に 搭載 され た コン ピュ ー タ が 直接 処理 する と と の で きる マン シン 
語 に 変換 する 。 こ の 際 、①, ②④ の 設計 に ミス や 淵 れ が あれ ば 、 
コン ピュ ー タ が これ を 指摘 する 。 


※ “ソー ス ・ フ ァイル "の 内 容 を マシ ン 語 に 変換 し た デー タ を 
サイ バー タン ク の “実行 ファ イル "と 呼ぶ 。 Cp.32 参照 ) 


で は 、 実 際 に 1 台 の サイ バー タン ク を 設計 し な が ら 、 各 工程 に つい て 
詳し く 見 て いこ う 。 


: k キー ボー ド を 使用 し て いる 場合 、External Control Module 
及び Design Control Module に 入っ た 直後 は 、 が 画面 上 
に 現われ な い の で 、 こ れ を 表示 する と き は キー を 押す 。 


k "メニ ュー の を 開い て [Design Cybertank を 選択 " 


と いう 指示 の と き は 


モジ ュー ル 画 面 





ECM 


| (キー ボー ド の 場合 ) 回 回 キー で 、 名 を メニ ュー の 
| Bhet, We Da eS TU. 
i が 黒く 反転 し た と ころ で 回 キー を 押す . 
(マウ ス の 場合 ) メニ ュー の Desig] を クリ ッ ク し た まま 
を 下 に 引っ ぱり 、[Design Cybertank] が 黒く 反転 し た と ころ 
で 指 を 離す 。 


ik メニ ュー 内 の 項目 で 、 文 字 が 灰色 で 表示 され て いる も の は 、 
: 現状 況 下 で は 選択 で き な い 項目 で ある こと を 示し て いる 。 


* キー ボー ド 使 用 時 、' を モジ ュー ル 画 面 か ら メ ニュ ー・ バ パー 
| に 戻す と き は [ESC| キー を 押す 。 


※ この 他 の 操作 方 法 に 関し て は 、 随 時 その 箇所 で 解説 する 。 


—— Á——— — ( 


———————————— 


まず 初め に 我々 は 、 こ と れ か ら 作 る サイ バー タン ク の 名 前 を 0S] に 登録 
し な けれ ば な ら な い 。 以下 、 指 示 に 従っ て 実際 に 作業 を 進め て いこ う 。 


D ECM に 入っ た ら 、 メ ニュ ー の を 開い て 
を 選択 し 、Design Control Module に 入る 。 (ZERO 操作 を 参照 ) 
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Design Control Module 


2) メニ ュー の を 開い て 、 を 選択 する 。 
3 サイ バー タン ク の 命名 は 自由 で ある が 、PART 1 は この マニ ュ ア ル 
に 治っ て 作業 を 進め る の で 、 こ こ で は “ALPHA" と 入力 する 。 
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X “VIPER” は OSI 既製 の サイ バー タン ク で 、 あ ら か じ め 
諸君 の ID ディ スク に コピ ー し て お いた ファ イル で ある 。 
4) (キー ボー ド の 場合 ) (t, ()*—c9* に 合わ せ て 回 キー。 
(マウ ス の 場合 ) を クリ ッ ク す る か 、 加 キー を 押す 。 
これ で 登録 完了 。 画面 は Chassis Design Module に 転送 され る 。 


2.2 シャ シー の 設計 
Chassis Design Module の 画面 を 見 る と 、 (仕様 ) の 
Ti iz 


Tank Class e mm p 
Fuel Cells = 
Drive Systen 
Weapon Type 





Scanner EO ft 1 Bo Ee E 
: r E ere ea 
Special [tens ? red 
Chassis Design Module 


の 6 つの 項目 が ある 。 と これら は サイ バー タン ク の 車両 本 体 を 構成 する 
部 位 の 名 称 で 、 シ ャ シー の 設計 は これ ら の 部 位 に 対し て OSI が あら か 
じ し め 用 意 し た 複数 の コン ポー ネン ト の 中 か ら 各 々 ひと つ を 選び 出し 、 
これ を 組み 合わ せる と いう 方 式 を 採る 。 

“ALPHA” の シャ シー の 設計 に 入る 前 に 、 と こ で 各部 位 の 機能 と 
コン ボー ネン ト を 選 お とき の 決ま り に つい て 触れ て お こう 。 


2.2.1 各部 位 の 機能 

① Tank Class 車体 の 骨組 み に あ た る 部 分 で 車体 の 重量 、 装 甲 の 
厚 さ な ど を 決定 する 。 種類 に よっ て は 、 水 陸 両 用 
の 仕様 に な っ て いる も の が ある 。 必 須 装 備 。 

Q Fuel Cells MH, 車両 の 移動 の みな ら ず 、 攻 撃 、 探 査 な ど 、 
サイ バー タン ク が 持つ あら ゆる 機能 の エネ ルギー 
ub uc 2. 必須 装備 。 

Q Drive System 発電 装置 。 コ スト に 応じ し て 発電 容量 が 増え 、 車 体 
の 移動 速度 が 上 が る 。 必須 装備 。 


(D Weapon Type 攻撃 砲 。 種 類 に よっ て 破壊 力 と 各部 位 の 損傷 効果 
が 異な る 。 必須 装備 。 

( Scanner 探査 装置 。 サ イ バ ー タ ンク の 目 と な り 耳 と な る 部 
分 。 タ ンク を 中 心 と し た 扇形 の エリ ア を スキ ャ ン 
し 、 敵 の 位置 を 突き 止め る 。 コ スト に 応じ て 探査 
範囲 の 半径 (単位 hm = 100m) と 中 心 角 (単位 :*) 
が 増す 。 必 須 装 備 。 

© Special Itens オプ ショ ン 。① て の 標準 コン ポ に は な い 特 殊 な 
機能 を 発揮 する こと が で きる 。 但し 、 そ の うち の 
幾つ か は 、 こ れ 機 能 さ せる た め の 特 別 な が プロ グラ 
ム を A I の 中 に 組み 込ま な けれ ば な ら な い 。 


X 各 コ ン ボ の グレ ー ド 別 の 細か な 仕様 、 及 び Special Itens 
の 仕様 に 関し て は 、P.42 ~ 45 を 参照 の こと 。 


※ 但し 、Special Items の 使用 に 関す る プロ グラ ミン グ は 、 
PART 3 で 扱う 高度 な 内 容 な の で 、 こ とこ で は その 種類 と 機能 
に つい て だ け 押 えて お け ば よい 。 





2.2.2 コン ポー ネン ト の 選択 に お ける きま り 

コン ポー ネン ト は グレ ー ド に よっ て 各々 コス ト が 決っ て お り 、 各 
エン ジニ ア は 、 そ の Security Clearance に 応じ て 割当 て られ た 
予算 の 枠 内 で コン ポー ネン ト の 選択 を 行なわ な けれ ば な ら な い 。 
各 エ ンジ ニア と も 入門 時 の Security Clearance は “STANDARD” 
で 、 与 えら れる 予算 は 1,000 Credits で ある 。 

* 各部 位 の 機能 で も 触れ た よう に 、① て に 関し て は 必須 装備 で 、 
か つ そ の 人 性質 上 、 複 数 の コン ポー ネン ト を 同時 に 装着 する こと は 
で き な い 。 

* Special Items は オプ ショ ン で 、 予 算 の 許す 限り いく つ で も 同時 
に 装着 する こと が で きる 。 


Ci. "ALPHA" の シャ シー の 設計 に 入ろう 。 


2.2.9 シャ シー の 設計 
1) (キー ボー ド の 場合 ) 還 ,[ 遇 キー で を 画面 右 の fank Class] に 合わ 


2 


3 


— 


~~ 


t 加 キ ー を 押す 。 左 の ウィ ンド に Tank Class の コン ポー ネン ト 
の 一 覧 が 出 た ら 、 円 円 キー で Q を ウィ ンド 内 に 移し 、[.(H キ ー 
で を Sherman M7 に 合わ せ て 回 キー を 押す 。 

(マウ ス の 場合 ) 画 面 右 の を クリ ッ ク し . 左 の ウィ ンド 
に Tank Class の コン ボー ネン ト の 一 覧 が 出 た ら 、Sherman M7 を 
クリ ッ ク す る 。 
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k コン ポー ネン ト は 選択 され る と 左端 の 円 内 が 赤 に 変わ る 。 
x の 欄 は 予算 残高 を 示し て お り 、 コ ン ポ ー ネ ン ト が 選択 
され る と 、 自 動 的 に その 金額 が 差し 引か れる 。 


* 現 予算 を 超過 する コン ポー ネン ト は 灰色 で 表示 され る 。 
同様 に し て 以下 の コン ポー ネン ト を 選択 する 。 


Sese esent 300 units 
setni Light 
ーーー Explosive 
ーーーーーーーー 20 Hm - 45" 


選択 が 指示 通り に な され て いれ ば 、 こ の 時 点 で CREDITS の 残高 は 


“O” に な る 。 


選択 を 終え た ら 、 を 選択 する 。 画 面 左 に いま 選択 
し た シャ シー の 一 覧 が 表示 され る の で 、 指示 通 り の 仕様 に な っ て い 
る か 再度 確認 する 。 


確認 を 終え た と と ろ で 、 次 は いよ いよ A 1 の 設計 に 入る 。 


キネ ポポ キソ ー ス ・ フ ァイル の セー ブ と ロー ドキ ネネ キネ 


※ ソー ス ・ フ ァイル の セー ブ は の を 選択 する 
P». med の を 選択 し て “Save changes 
to ALPHA ?" と いう 表示 が 出 た 時 点 で を 選択 する 。 


な お 、 作 業 を 終了 する 場合 は ECM に 戻っ て か ら 、 
の を 選択 し て OMEGA SYSTEM を 閉じ る 。 


X ソー ス ・ フ ァイル の ロー ド は 、ECM に 入っ て か ら 、DDesign| の 
Design Cybertank| を 選び 、Design Control Module に 入る 。 


次 に Cybertank] の [Load] を 選択 し て 、 フ ァイル ・ ウ ィ ン ド 
(下図 参照 ) を 開き 、 目 的 の ファ イル を 反転 させ て か ら 


evo; Pres po Enn tns Ros 


nm gon ftn 
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(キー ボー ド の 場合 ) BOX -—CBKIT AN DAYFE 
移し 、[ 箇 , 軸 キー で ロー ド す る ファ イル を 反転 きせ て か ら 、 ざ 
を [open] に 置い て 回 キー を 押す 。 

(マウ ス の 場合 ) ロー ド す る ファ イル を クリ ッ ク し て これ を 
反転 きせ て か ら 、[Openl を クリ ッ ク す る 。 

こと の 際 、 画 面 は 直接 Al Module に 転送 され る の で 、 シ ャ ンー 
の 設計 か ら 始 め る 場合 は の を 選択 する 。 





ホネ ネコ ン ポ ー ネ ン ト の 仕様 一 覧 キネ ネネ 


* Tank Class 重量 装甲 水陸 両用 価格 
Cougar X 中 弱 不可 200 
Shernan M7 重 弱 可 350 
Olympia V & 88 不可 500 
Bradley M4 中 普通 不可 650 
Mercury 中 弱 可 750 
Centaur 軽 普通 不可 825 
Challenger 重 強 不可 975 
M5 Turtle 中 普通 可 1100 
Britannia 中 強 可 1500 
Bentley 軽 強 可 2000 


X 軽量 の タン ク ほ ど 移 動 速 度 が 速い 。 
X 水陸 両用 で な い タ ンク が 水 に 入る と 、 特 に 電気 系 統 に 著しい 損傷 
を 受け る 。 


* Drive Systen 重量 速度 レベ ペル 価格 
Light 軽 1 150 
Standard 中 2 275 
Heavy 重 3 400 
Turbo 中 3 525 
Dual-Turbo 軽 3 700 
Gyro 重 4 900 
Flux 中 4 1200 
Fission 軽 4 1500 
Fusion 中 5 2000 
Ion 軽 5 2500 


※ 速度 レベ ル は 数 が 大 きく な る に し た が っ て 速く な る 。 
X Drive System の 重量 が 重い と 、 移 動 速度 が 鈍り 、 燃 費 も 悪く な る 。 


* Weapon Type 連射 速度 破壊 力 価格 


Piercing 遅い 小 175 
Explosive 遅い 小 ー 中 250 
HEAT 遅い 中 475 
Laser 速い 中 675 
Turbo Laser 速い 中 一 大 750 
Gauss Gun 普通 大 900 
Plasma Gun 普通 大 1300 
Nuke 遅い 大 1800 


x 弾頭 を 使用 する も の は 、 装 填 に 時 間 を 要する た め に 連射 速度 が 
xv. 

X 各部 位 に 対す る 損傷 効果 は 兵器 に よっ て 異な る 。 

※ HEAT : High Explosive Anti-Tank 


ネ ホネ ネ Special Items OfEBÉ— W ckokok 


Special Items は 、 こ れ を 装着 し た だ け で 機能 する も の と 、 機 能 さ せ 
る た め に 特別 な プロ グラ ム を 要する も の と の 2 つ に 分 か れる 。 

プロ グラ ム の 組み か た に つい て は 、 そ れ ぞ れ の 参照 上 軸 に 記載 し た 。 
な お 、Special Items は 予算 内 で あれ ば 幾つ で も 同時 に 装着 する こと 
が で きる 。 


Energy Miser 燃料 消費 を 約 5 0% 節 減 す る 。 プ ログ ラム 不要 。 


Comm-Link チー ム ・ コ ン バ ッ ト ( チ ー ム 対 チ ー ム の 対戦 ) の と き 
味方 チー ム 員 と の 通信 手段 と し て 使用 され る 。 これ 
を 装着 し て いな い タ ンク は チー ム 員 と の 交信 が で き 
な い 。 プ ログ ラミ ング に 関し て は p.248 HR. 


Repair Kit 多目的 修理 用 キッ ト 。 サ イ バ ー タ ンク の 全て の 部 位 
の 修理 に 使う こと が で きる 。 1 キッ ト に つき 4 回 の 
使用 が 可能 . プ ログ ラミ ング に 関し て は p.211 参照 。 


Scanner Lock 発見 し た 敵 車両 に 対し て これ を 使用 する と 、 あ と は 
スキ ャ ナー が 自動 的 に その 敵 を 捕捉 し 続け る 。 捕 所 
し た 車両 が 破 填 さ れる か 、 も し く は スキ ャ ナー の 城 
外 に 逃げ た 時 点 で 、 ロ ッ ク は 自動 解除 され る 。 任意 
に 解除 する こと も 可能 。 プ ログ ラミ ング に 関し て は 
p.204 参照 。 


Listener これ を 装備 し て いる と 、 敵 サイ バー タン ク が 自 車両 
を スキ ャ ナー・ ロ ッ ク し て いる か どう か を チェ ッ ク 
する こと が で きる 。 
プロ グラ ミン グ に 関し て は p.205 SM. 


Jammer 


Launcher 


Shield 


Accelerator 


敵 サ イ バ ー タ ンク に よっ て スキ ャ ナー・ ロ ッ ク さ れ 
た と き 、 妨 害 電 波 を 出し て これ を 解除 する 。 
Jammer は Listener を 設置 し な く て も 機能 する 。 
プロ グラ ミン グ に 関し て は p.206 参照 。 


リモ ー ト ・ ス キャ ナー を 空中 に 発射 し 、 最 も 近く に 
いる 敵 サ イ バ ー タ ンク を 探知 する 。 Launcher 1 基 
に 4 発 の リモ ー ト ・ ス キャ ナー が 装 協 され て いる 。 
プロ グラ ミン グ に 関し て は p.207 ER. 


シー ルド を 上 げ る こと と に よっ て 、 敵 サイ バー タン ク 
か ら の 攻撃 に よる ダメ ー ジ を 最小 限 に 抑え る こと が 
で きる 。 シール ド の 上 げ 下 げ は プロ グラ ム に よっ て 
任意 に 行なう こと が で きる が 、 シ ー ル ド を 上 げ て い 
る と き は 次 の よう な 他 シ ステ ム へ の 影響 が ある 。 


1) ス キャ ナー の 探査 域 が 半減 する 。 
2) 消費 燃料 が 悪化 する 。 
3) 攻撃 不能 に な る 。 


プロ グラ ミン グ に 関し て は p.213 参照 。 


サイ バー タン ク が 搭載 する コン ビ ピュー ター の 処理 速 
度 を 上 げ 、 ロ ジッ ク ・ コ マン ド Cp.130) の 処理 時 間 
を 1 プ 2 に 短縮 する 。 但 し 、 ア クシ ョ ン ・ コ マン ド 
(p.128) の 処理 速度 は 変ら ちな い 。 

プロ グラ ミン グ 不 要 。 








2.3 AI の 設計 

A 1 の 設計 と は 、0SI が 独自 開発 し た 、Cybertank Command Language 
(CCL) を 使っ て 、 サ イ バ ー タ ンク の 作戦 行動 を プロ グラ ミン グ す る こ 
と で ある 。 
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2.3.1 Cybertank Command Language (CCL) と は 
この Cybertank Command Language (以下 CCL と 略す ) と は 、 タ ンク 


に 搭載 され た コン ピュ ー タ が 処理 する こと の で きる 唯一 の プロ グラ ム 
言語 で あり 、 サ イ バ ー タ ンク の 行動 は 全て この CCL を 使っ て 書か れ た 
"コマ ンド " (サイ バー タン ク に 具体 的 な ひと つの 行動 や 判断 を させ 
る 1 セン テン ス の 命令 ) に よっ て 制御 され て いる 。 従っ て 優れ た サイ 
パー タン ク ・ エ ンジ ニア に な る に は 、 こ の CCL に 精通 する こと が 絶対 
の 条件 で ある こと を 忘れ て は な ら な い 。 下 に 、 実 際 の プロ グラ ム に 使 
われ る コマ ンド の いく つか を 挙げ て みた の で ちょ っ と 見 て みよ う 。 


Scan for enemy tank ( 敵 戦車 を 探知 せよ ) 
Move tank forward 1 ( 1 hm 前 進 せ よ ) 
Fire weapon at enemy tank ( 敵 戦車 を 砲撃 せよ ) 


CHROMO. CCL は 英語 を ベー ス に し て 開発 され た 高級 言語 で ある こ 
と が 判っ て いた だ けた と 思う 。 従っ て 、 個 々 の コマ ンド の 内 容 は 初級 
エン ジニ ア の 諸君 に も 容易 に 理解 で きる よう に な っ て いる 。 

し か し 、 当 然 の と と な が ら プ ログ ラム 言語 で ある 以上 、 使 える 単語 や 
構文 、 コ マン ド の 配列 方 法 な ど に は 数 多く の 約束 ご と が あり 、 こ と これ ら 
の こと を 全て 踏ま えた うえ で 1 行 1 行 プロ グラ ム を 組ん で いく こと は 
今 の 段階 の 諸君 に と っ て 容易 な こと で は な い 。 そこで 初め て の 経験 で 
ある “ALPHA” の AI の 作成 に 関し て は 、 我 々 は “セミ ・ カ スタ 
ム デ ザイ ン " と いう 大 変 便利 な 方 法 を 採用 し た いと 思う 。 








2.9.2 セミ ・ カ スタ ム デ ザイ ン に よる AI の 作成 

セミ ・ カ スタ ム デ ザイ ン の 解説 は 後に し て 、 ま ず 以 下 の 手 順に 従っ て 

A 1 を 入力 し よう 。 

1) メニ ュー の [Cybertank] を 開い て を 選択 し 、Al Module 
に 入る 。 (シャ シー の 設計 に 戻る と き は Chassis] を 選択 する ) 





Al Module 


2) AI ボー ド の 上 、 左 端 に カー ソル が ある の を 確か め た ら 、 ま ず 下 
の 注意 事項 を 読み 、 そ れ か ら 以 下 の コ マン ド を キー ボー ド で 入力 
する 。 


Start (ラベ ル 名 ) 
Do Seek (ルー チン "Seek" を 実行 せよ ) 
Do Destroy (ルー チン "Destroy" を 実行 せよ ) 


Branch to Start (ラベ ル "Start" に 分 岐 せ よう) 


注意 事項 
る 入力 は 大 文字 と 小文字 の どちら を 使っ て も か まわ な い 。 
COMEGA SYSTEM は 大 文字 と 小文字 の 識別 を し な い ) 
る “Start” は 一 番 上 の 行 の 左端 か ら 打 ちこ む 。 
人 改行 は 全て 、 回 キー で 行なう 。 こ の 際 、 カ ー ソ ル は 自動 的 に 
イン デン ト ( 左 端 か ら 数 文字 さがっ た と ころ に 移動 ) さ れる の 
€. “Do Seek” 以下 の コマ ンド は その 場所 か ら 打 ちこ む 。 


解説 
この AI は スキ ャ ナー で 敵 を 探査 追 属し て 砲撃 、 破 填 し た ら 初 め に 戻 
っ て これ を 繰り 返す と いう 内 容 の も の で ある 。 上 か ら 順 に 解説 し よう 。 


Start これ は “IRn” と 呼ば れる も の で 、Do Seek か ら Branch 
to Start まで の ルー チン を 指す 名 札 の よう な も の と 理解 すれ ば よい 。 
な お “ルー チン " と は サイ バー タン ク に ある 特定 の 任務 を 実行 させ る 
CCL コ マン ド の つなが り で 、A II の 一 部 も し く は 全体 を 成す も の で ある 。 


Do Seek これ は "Seek" と いう 名 前 の “カプ セル ・ ル ー チ ン " を 実行 
せよ と いう コマ ンド で ある 。 こ の “カプ セル ・ ル ー チ ン " kik, OMEGA 
SYSTEM が 持つ カプ セル ・ ラ イブ ラリ ー に 登録 され て いる 、 或 る 特定 の 
任務 を 実行 する OS] 既製 の ルー チン で ある 。 


Do Destroy “Do Seek" Alk., “Destroy” と いう 名 前 で 登録 され て い 
る カプ セル ・ ル ー チ ン を 実行 せよ と いう コマ ンド で ある 。 


Branch to Start “Branch to *** " と は 、“" ラ ベル eee CRU, Z 
こ か ら 処 理 を 再開 せよ " と いう 意味 の コマ ンド で 、“*** に 分 岐 せよ " 
と 訳す 。 コ マン ド の 処理 は 、 特 別 の 指示 が な い 限り 上 か ら 順 番 に 行 な 
われ る が 、 こ の コマ ンド に よっ て “ALPHA” の Ai は “Destroy” 
ルー チン 終了 後 、 ラ ベル "Start" に 戻っ て 循環 構造 を 形成 する 。 


以上 の 4 行 で 、AI プ ログ ラム と し て の 体 雪 は 整っ た よう に 見 える が 、 
実は カプ セル ・ ル ー チ ン を 利用 する 場合 、 特 別に 組み 込ま な けれ ば な 
ら な い コ マン ド が ある 。 

上 に も 述べ た よう に 、 "Seek" "Destroy" と いう の は 、 カ プ セ ル ・ ル 
ー チ ン の いわ ば コー ド ネ ー ム で あっ て 、CCL コマ ンド の 例 に あげ た 
"Scan" や "Move" の よう に 、OMEGA SYSTEM が 直接 判読 、 実 行 の で き 
る 正式 な CCL の 単語 で は な い 。 従っ て カプ セル ・ ル ー チ ン を 使う と き 
th. OMEGA SYSTEM に それ が ライ ブラ リー に 登録 され て いる カプ セル ・ 
ルー チン で ある と いう こと を 、 教 えて や ら な けれ ば な ら な い 。 





これ を 実行 し て くれ る の が 


Include Seek (ルー チン "Seek" を 読み 込め ) 
Include Destroy (ルー チン "Destroy" を 読み 込め ) 


と いう コマ ンド で ある 。 こ の コマ ンド は 具体 的 に は 、 "Seek" 或いは 
"Destroy" と いう カプ セル ・ ル ー チ ン を ライ ブラ リー か ら 捜 し 出し て 
èt, thè “ALPHA” の AI に 取り 込む 作業 を 行なう 。 

この 2 行 を 挿入 する こと に よっ て 、 実 際 に は 23 行 に お よぶ "Seek" 
ルー チン (p.51 参照 ) と 、7 行 の "Destroy" ルー チン (p.52 ER) 
が *ALPHA" の AI に 組み 込ま れる の で ある 。 


※ カプ セル ・ ル ー チ ン の 使用 方 法 に 関し て は 、PART 4 


で 改め て 詳し く 解 説 す る 。 





で は 、 上 の 2 行 を "Branch to Start" の 下 に 続け て 入力 し 、 こ れ ま で 
の 作業 が 正しく な され て いる か 下 と 照ら し 合わ せ て みよ う 。 


Start 
Do Seek 
Do Destroy 
Branch to Start 


Include Seek 
Include Destroy 
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以上 見 て きた 通り 、 セ ミ ・ カ スタ ム デ ザイ ン と は 、 あ る 特定 の 任務 を 
果たす べく 設計 され た 既製 の ルー チン (BIA "Seek" KORE X 


追跡 が 専門 で 、“Destroy" は 攻撃 が 専門 で ある ) を 必要 に 応じ て うま 
く 組み合わ せ 、 イ ンス タン ト に AI を 組ん で し まう 方 法 を 指す 。 


これ に 対し 、 プ ログ ラム を 1 行 1 行 作成 し て いく や り 方 を フル ・ カ スタ 
ム デ ザイ ン と 呼ぶ が 、 こ れ に 関し て は SECTION 5 で 詳し く 解 説 する 。 
これ で “ALPHA” の ソー ス ・ フ ァイル は 一 応 完 成 し た 。 次 に 我々 
は 設計 の 最終 段階 で ある サイ バー タン ク の “認定 " 手続 き に 入る 。 


Seek 
Do Onward 
Rotate Scanner Left 1 

Look 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was not found then branch to Seek 
If enemy tank is beyond range then branch to Track 
Resume 

Track 
Align tank with scanner 
Do Onward 
Branch to Look 

Onward 
Detect obstruction at tank direction 
If ObstacleType = 0 then branch to Go 
Fire at tank direction 
Detect obstruction at tank direction 
If ObstacleType = 0 then branch to Go 
Turn tank left 3 
Branch to Onward 

Go 
Move tank forward 3 
Resume 


"Destroy" の コマ ンド ・ リ スト 
Destroy 

Fire at enemy tank 

Fire at enemy tank 

Fire at enemy tank 

Scan for enemy tank 

|f eneny tank is within range then branch to Destroy 
Resume 


2.4 サイ バー タン ク の 認定 (Authorization) 





サイ バー タン ク の 認定 (Authorization) tk, OMEGA SYSTEM が CCL で 
書か れ た AI プロ グラ ム 、 及 び シ ャ シー の 設定 を コン ピュ ー タ が 直接 
処理 する と と の で きる マシ ン 語 に 変換 し 、 こ の 際 こ とれ と 並行 し て 設計 
に お ける ミス や 漏れ が 無い か を 洗い 出す も の で ある 。 

設計 に 誤り が ある 場合 、0MEGA SYSTEM は エラ ー・ メ ッ セ ー ジ を 出し て 、 
具体 的 に その 箇所 と 内 容 を 指摘 する 。 設計 ミス の 一 般 的 な ちの と し て 
は 、 シ ャ シー に 関し て は 装備 の 漏れ 、A 1I に 関し て は 主 に 上 ロジ ッ ク の 
矛盾 や スペ ル ・ ミ ス な ど が 挙げ られ る 。 

エン ジニ ア は それ ぞ れ の モジ ュー ル に 戻っ て 指摘 され た 誤り を 修正 し 、 
再び 認定 を 受け 、 パ ス す る まで これ を 繰り 返さ な けれ ば な ら な い 。 

と うし て 認定 を パス し た サイ バー タン ク だ けが OS] に 正式 登録 され 、 
次 の 段階 で ある “戦闘 シミュレーション " や “等級 評価 ” に 進む 資格 
を 得る の で ある 。 

で は 、 メ ニュ ー の を 選択 し て 、“ALPHA" 
の 認定 作業 に 入ろう 。 

* 認定 に 失敗 し た 場合 





Cybertank Authorization Module 


誤り が ある と 図 の よう に 、 画 面 下 に エラ ー・ メ ッ セ ー ジ が 現われ る 。 
こと こと: で を 選択 する と 、 他 に も 設計 ミス の ある 場合 は これ 
を 指摘 する 別 の エラ ー・ メ ッ セ ー ジ が 追加 表示 され る 。 

を 選択 する と 画面 は 誤り の あっ た モジ ュー ル に 転送 され る 。 





例 と し て 挙げ た 画面 の エラ ー・ メ ッ セ ー ジ は 、 "Branch to Start" 
を "Branch to Star" と 打ち 間違え た と き の も の で ある 。 直 訳す 
る と 「 ラ ベル "Star" が 言及 され て いる が 、 定 義 さ れ て いな い 」 と 
な る 。 こ れ は 即ち 「 ラ ベル "Star" に 行け と 言う が 、“Star" な ん 
て いう ラベ ル は どこ と に も 見 当ら ちな い ぞ 」 と いう 意味 で ある 。 


※ エラ ー・ メ ッ セ ー ジ は 、 そ の 原因 に 対応 し て きわ め て 多様 な 
も の が 用 意 さ れ て いる 。 





個々 の エラ ー・ メ ッ セ ー ジ に 関す る 解説 は PART 6 を 参照 。 


* 認定 に 成功 し た 場合 


RUTHIN CRON conrra 





この 表示 が 出れ ば 認定 完了 で ある 。 
を 選択 する と 、0MEGA SYSTEM が "Save changes to ALPHA ?" 


と 訳 い て くる の で [Yes] を 選択 する 。 
を 選択 する と Al Module に 戻る 。 


以上 で 、Authorization Module の 機能 は 理解 し て 頂け た と 思う 。 
で は 、 こ うし て マン シン 語 に 変換 され た AI プロ グラ ム の デー タ は どこ 
の ファ イル に 保管 され る の だ ろう か ? 


こと で サイ バー タン ク の ファ イル 管理 に つい て 1 度 整 理 し て お こう 。 


ーー 


サイ バー タン ク の 設計 内 容 を 記録 し た ファ イル に は 、 デ ー タ の 持ち 方 
に よっ て “ソース ・ フ ァイル "と “実行 ファ イル " の 2 種類 が ある こ 
と は 既に お 話し た 通り で ある 。 

こと で 、 こ れ ら の ファ イル の 開設 と セー ブ の シス テム に つい て 整理 し 
て お こう 。 


る ソー ス ・ フ ァイル 
ソー ス ・ フ ァイル の 開設 は Design Control Module で エン ジニ ア 
が 新規 に サイ バー タン ク の 名 前 を 登録 (セーブ) し た 時 点 で 行 な 
われ 、 作 成 し た AI プロ グラ ム や 選択 し た シャ シー の デー タ は 全 
て ここ に 記録 され る 。 
セー ブ は Design Control Module の メニ ュー の 
を 選択 し て 行なう 。 
但し 、OMEGA SYSTEM は エン ジニ ア が いち いち この 操作 を 行なわ な 
く て も 済む よう に 、 ま た これ を 忘れ て せっ か く 作 成 し た プロ グラ 
ム を 失っ て し まう こと が な いよ うに 、 新 規 に サイ バー タン ク を 開 
設 し た 場合 や 、 既 存 の ファ イル に 何ら か の 修正 を 加え た 場合 は 、 
Design Control Module を 出る 際 、 必 ず “Save changes to *** ?" 
と いう 確認 の 質問 を 出す よう に 設計 され て いる 。 従っ て 、 エ ンジ 
ニア 諸君 は 、 こ こ で 単に を 選択 すれ ば よい の で ある 。 


e 実行 ファ イル 

実行 ファ イル は 、 ソ ー ス ・ フ ァイル が Authorize に 成功 し た 時 点 
で 自動 的 に 開設 され る 。 即ち 、Cybertank Authorization Module 
は ソー ス ・ フ ァイル を マシ ン 語 に 変換 する と 同時 に 、 そ の デー タ 
を 記録 し た ファ イル ー 一 実行 ファ イル を 作成 し 、 こ れ を セー プ す 
る と いう 機能 を 持っ て いる 。 

な お 、 実 行 フ ァイル の ファ イル 名 は ソー ス ・ フ ァイル と 同じ も の 
が 自動 的 に 付け られ る 。 


さて 、 諸 君 が 初 め て 設計 し た サイ バ パー タン ク “ALPHA” が 実戦 で 
どん な パフ ォ ー マ ンス を 見 せ て くれ る か 。 次 は と れ を シミ ュ レ ー シ ョ 
ン し て くれ る モジ ュー ル の 解説 に 入る 。 


SECTION 3 
戦闘 シミ ュ レ ーション 





SECTION BRIEF 

認定 に 成功 し た 実行 ファ イル は p.32, 33 の “作業 工程 図 " に ある 通 
り 、 直 接 Clearance Evaluation Module に 進ん で 等 級 評価 を 受け る 
か 、 ま た は シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の 作成 工程 を 経て 
Combat Simulation Module や Cybertank Test Module に 進み 、 と こ 
で タン ク の 性能 を 前 も っ て 確か め る こと が で きる 。 

この 3 つの モジ ュー ル は それ ぞ れ 別個 の 機能 と 用 途 を 持っ て いる が 、 
サイ バー タン ク の 実行 ファ イル を ロー ド し て 、 コ ンピュータ 上 で 模擬 
戦闘 を 行なう と いう 点 で は 共通 し て お り 、 こ れ ら が 処理 する 模 振 戦闘 
を "戦闘 シミュレーション " と 呼ぶ 。 


Clearance Evaluation Module は 、 与 えら れ た 戦場 で 、 与 えら れ た 敵 
を 相手 に 戦闘 を 行なう も の で ある が 、 Combat Simulation Module と 
Cybertank Test Module で は 戦場 と 敵 車両 の 指定 を エン ジニ アガ が 自由 
に これ を 設定 する こと が で きる 。 

この 設定 を 行なう の が Simulation Design Module で あり 、 そ の 設定 
条件 を 記録 し た も の が "シミュレーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル "で 
ある 。 

Combat Simulation Module と Cybertank Test Module は 前 者 が 戦績 
評価 用 ツー ル と し て 、 擬 者 が AI プロ グラ ム の デバ ッ グ 用 ツー ル と し 
て 主 に 用 いら れる が 、Cybertank Test Module の 使用 は フル ・ カ スタ 
ム 方 式 に よる プロ グラ ミン グ の 知識 を 前 提 と する の で 、SECTION 7 に 
譲り 、 こ の 節 で は Simulation Design Module と Combat Simulation 
Module の 使い 方 に つい て 記述 する 。 


で は 、 シ ミュ レー ショ ン ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の 作成 か ら 始 め よ う 。 








83.1 シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の 作成 

"シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル " kik, Combat Simulation 
Module と Cybertank Test Module が 行なう 戦闘 シミ ュ レ ーション の 
設定 条件 を 記録 し た ファ イル の こと で 、 そ の 条件 と は 次 の 8 つ を 指す 。 


1) 分 析 の 対象 と な る 車両 ( 自 車両 ) 
2) 敵 車両 
3) 戦場 


シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の 作成 と は 1) と 2) を サイ バー 
タン ク の 実行 ファ イル の 中 か ら 、3) を 戦場 ファ イル の 中 か ら そ れ ぞ れ 
選択 する と いう 作業 を 指す 。 そ の 選択 に 際 し て は 以下 の 決ま り が ある 。 


* 1 つの シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル に は 、 最 低 で 2 両 
( 自 車両 と 敵 1 両 )、 最 高 で 1 5 両 ( 自 車両 と 敵 1 4 両 ) の 戦車 を 
登録 する こと が で きる 。 

x 同一 車両 を 複数 登録 する こと が で き 、 自 車両 に 選ん だ タン ク を 、 
同時 に 敵 車両 と し て 登録 する と と も で きる 。 


で は 、 次 の [操作 ] を 参考 に し な が ら 作 業 に 入ろう 。 

PR ee ea : 
ik AE Primary Tank) other Tanks) Battlefield の 選択 | 
| (キーボード) E.B* —cS* VER KCEBISROU IRL, | 

zk. (D.(D キー で に 下ろ し て 回 キー を 押す 。 
| (マウス) 項目 を 直接 クリ ッ ク す る 。 i 
i k ファ イル の 選択 i 
| (キー ボー ド ) BGs - CORI 71 AYKAL., | 
還 .(U キ ー で 選択 する ファ イル を 反転 させ 、 較 キー を 押す 。 
(マウ ス ) ファ イル を ダブ ル ・ ク リッ ク す る 。 


x (Other Tanks) か ちら の ファ イル の 削除 i 
(キー ボー ド ) を [ther Tanks] の ウィ ンド 内 に 移し て か ら 
O.D キー で 削除 する ファ イル を 反転 させ 、 回 キー を 押す 。 | 
(マウ ス ) [ther Tanks] の ウィ ンド 内 で 、 削 除 す る ファ イル を | 

ダブ ルク リッ ク す る 。 | 


D メニ ュー の [Sinulate] を 開い て Design a Simulation] を 選択 し 、 


Simulation Design Module に 入る 。 





BÉ wmjse A y 
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n I- 操作 ボード 


Simulation Design Module 


* 画面 左 の 4 つの 項目 は それ ぞ れ 以下 の 内 容 を 表わす 。 


MM エン ジニ ア の 登録 名 と 階級 
ーーーー 分 析 の 対象 と な る 車両 ( 自 車両 ) 
E A k 

E 戦場 


* 黒く 反転 し た 項目 は 、 入 力 待 ちの 状態 で ある こと を 表わし 、 フ ァ 
イル ・ ウ ィ ン ド に は 、 そ の 項目 の ファ イル の 一 覧 が 表示 され る 。 


画面 は いま の 項 が 反転 し て お り 、 ウ ィ ン ド 内 に は 
"ALPHA" k “VIPER” が 表示 され て いる 。 こ れ で 諸君 
の 設計 し た “ALPHA" が 確か に 、0SI に 正式 登録 され て いる 
こと が 判る 。 





2) を 反転 させ 、 フ ァイル ・ ウ ィ ン ド 内 の “ALPHA” 
を 選択 する 。 














mran 
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X ファ イル ・ ウ ィ ン ド 内 の “AUSTIN”, “HOUSTON”, 
“SMALL” は 、OMEGA SYSTEM が あら か じ め 諸 君 の ID ディ 
スク に 転送 し て お いた OS] 既製 の 戦場 ファ イル で ある 。 














※ OMEGA SYSTEM は 、 オ リ ジ ナ ル の Battlefield を 作成 する 
Design Battlefield Module を 備え て お り 、 こ の 節 の 最後 
に 、 そ の 使用 方 法 に 関す る 解説 が 記載 され て いる 。 
この モジ ュー ル が 持つ 1 つの 重要 な 役割 は 、 戦 場 に 必要 な 
要素 だ け を 盛り 込む せこ と に よっ て 、 よ り 明 確 に 、 か つ 効 率 
よく タン ク の 仕様 を 検証 する と と に あり 、 サ イ バ ー タ ンク 
が 持つ ぁ ら ゆる 機能 の 特性 を 見 極め る に は 、 エ ンジ ニア に 
と っ て 無く て は な ら な い 機 能 と 言う こと が で きる 。 
但し 、PART 1 の 研修 で は 実際 に これ を 用 いる 場面 は な い の 
で 、 い ま は これ を 読み 飛ば し 、 諸 君 が 実際 に これ を 必要 と 
する 段階 が 来 た と ころ で 、 読 み 返し て いた だ きた い 。 


5) 以上 3 項目 の 選択 を 終え ん た と ころ で 、 こ の シミ ュ レ ーション ・ デ ザ 
イン ・ フ ァイル に 名 前 を 付け て セー ブ す る 。 
メニ ュー の を 開い て 、 を 選択 し 、 
“ALPHASIM" と キー ボー ド か ら 入 力 し て を 選択 する 。 
な お 、 既 存 の ファ イル を 修正 し て これ を 元 の ファ イル に セー ブ す る 
と き は 、 以 下 の 操 作 に 従う 。 
(キー ボー ド の 場合 ) を ファ イル ・ ウ ィ ン ド 内 に 移し て [人 二 ,( 遇 キー 
で 元 の ファ イル 名 を 反転 させ 、 回 キー を 押し て か ら を 選ぶ 。 
(マウ ス の 場合 ) ファ イル ・ ウ ィ ン ド 内 の 元 の ファ イル 名 を ダブ ル ・ 
クリ ッ ク し て か ら を クリ ッ ク す る 。 


これ で 、 シ ミュ レー ショ ン ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の 作成 は 完了 で ある 。 


X Simulation Design Module に は 、 複 数 対 複数 の 車両 が 戦闘 


を 行なう "チーム ・ コ ン バ ッ ト " 用 の シミ ュ レ ーション ・ デ 
ザイ ン 機 能 が ある 。 詳しい 解説 は PART 5 参照 。 











3.2 戦闘 シミ ュ レ ーション の 実行 


で は 、Combat Simulation Module を 使っ て 戦闘 シミ ュ レ ーション が 

どん な も の か 実際 に 見 て みよ う 。 

1) メニ ュー の [imulate| を 開い て Start a Simulation] を 選択 し 、 
ファ イル ・ ウ ィ ン ド が 開い た ら “ALPHASIM" を 反転 させ 、 
Bii pen] を 選ぶ 。 

な お 、“"ORIENTAT" は “VIPER" を Primary Tank と 
する 0SI 既製 の シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル で ある 。 

2) 戦闘 が 始ま っ た ら 決 着 が つく まで じっくり と これ を 観戦 する 。 

3) 決着 が つい た ら メ ニュ ー [Sinulation の Restart] を 選択 し 、 再 び 
戦闘 に 入っ た と ころ で SPACE キー を 押し て ポー ズ を か ける 。 
(ポー ズ 解 除 は 再度 キー) 


3.2. 1 Combat Simulation Module の 見 方 





UD i 


認識 番号 、 NEA 


Combat Simulation Module 





解説 

* 戦闘 レシ ミュ レー ショ ン 上 で は 、 登録 され て いる 全て の 車両 が 相互 
に 攻撃 し 合い 、 最 後に 生き 残っ た も の が その シミ ュ レ ーション の 
勝者 と な る 。 な お 燃料 切れ の 車両 は 破壊 され た も の と みな され る 。 


* シミ ュ レ ーション ・ ウ ィ ン ド は 常に 、Primary Tank を 中 心 と する 
縦横 9X メ 9hm の エリ ア (= Primary Tank の 射程 城 ) を 映し 出す 。 


画面 右上 の イン ジ ケ ー タ に 関し て は 以下 の 通り で ある 。 


(LF ]-Fuel Remaining : 緑色 の 部 分 が 燃料 の 残り を 示す 。 
燃料 が きれ る と タン ク の 全て の 機能 が 停止 する 。 

LI | Interna! Damage : 電気 系 統 の 損傷 。 赤 い 部 分 が 
損傷 の 割合 を 示し 、 こ れ が 100% に 達する と タン ク 
は 完全 に 破壊 され る 。 

[A ]-Armor Damage : 装甲 の 損傷 。 損 傷 が 100% i38 


る と タン ク は 完全 に 破壊 され る 。 

[ T } Tread Damage : トレ ッ ド (= キャ タビ ピラ) の 損傷 。 
損傷 が 100% に 達する と タン ク は 走行 不能 に な る 。 

[S ]-Scanner Damage : スキ ャ ナー の 損傷 。 損 傷 が 100 
Wri MIDE MOMMA HES. 

[CW | Weapon Damage : 攻撃 砲 の 損傷 。 損傷 が 100% に 
達する と 攻撃 不能 に な る 。 





* 方 位 計 内 の 赤い 四角 は 車両 の 向い て いる 方 向 を 、 吾 い 四 角 は スキ 
ャ ナー の 向い て いる 方 向 え それぞれ 示し 、 ぁ ふた つが 同一 方 向 に 重 
な っ た 場合 は ピン ク 色 に な る 。 


we イン ジ ケ ー タ 下 の SL. DS, LD i£. 特定 の Special Items 
(p.44 参照 ) を 装着 し て いる と き に 機能 する 計器 で ある 。 


[SL |- 敵 車両 に スキ ャ ナー を ロッ ク し た と き 点 灯す る 。 
"Scanner Lock" 装着 時 の み 。 
[DS 上 防御 用 シー ルド を 上 げ て いる と き 点 灯す る 。 


"Shield" 装着 時 の み 。 

[LD | 敵 車両 に よっ て 自 車両 が スキ ャ ナー ロッ ク さ れ 
て いる と き 点 灯す る 。 
"Listener" 装着 時 の み 。 





k BERATI, AHF —- HR ERMOMBMA AO TI OT 
で 表示 され る 。 (ビン ク の 四角 枠 は 射程 城 を 示す ) 


* 画面 右 下 の カウ ンタ ー に 関し て は 以下 の 通り で ある 。 


[T 戦闘 シミ ュ レ ーション の 実行 回 数 。 
[B | 終了 し た 戦闘 の 回 数 


LS 勝利 し た 戦闘 の 回 数 
LA | 現在 生き 残っ て いる 車両 の 数 





X 戦闘 シミ ュ レ ーション の 実行 回 数 は 任意 に 設定 する こと が で きる 。 
操作 は メニ ュー の を 選び 、 
(キー ボー ド の 場合 ) 店. キー で を カウ ント 表示 の と ころ に 合 
わせ 、[ 二 .[] キ ー で 回 数 を 設定 し 、 最 後に を 選択 する 。 
(マウ ス の 場合 ) 左右 の 矢印 も クリ ッ ク す る か 、 四 角 い レバ ー を 
クリ ッ ク し た まま 左右 に 引っ ぱり 、 最 後に を クリ ッ ク す る 。 


k Battlefield 全体 を 見 渡す と き は 、 メ ニュ ー の を 開 
いて を 選択 する 。 こ の 際 、 自 車両 は 黄色 い ブ リ 
ッ プ ( 機 影 ) で 、 敵 車両 は 白い ブリ ッ プ で 表示 され る 。 と の 操作 は 
(TR]*V で 代用 する こと も で きる 。 解 除 は 再度 CTRL +V. 


KW "タン ク ・ セ レク ショ ン キ ー" と タン ク の “認識 番号 " 

戦闘 シミュレーション で は “タン ク ・ セ レク ショ ン キ ー" を 押す とこ 
と に よっ て Primary Tank に 限ら ちず 、 敵 車両 の 行動 や その 計器 盤 
を 観察 する こと が で きる 。 

OMEGA SYSTEM は シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 作成 の 際 、 
Primary Tank * "1" „Other Tanks に 関し て は それ が 選択 され 
た 順に 従っ て "2" “3” … と 全て の 車両 に “BREI” ftit 
て お り 、 こ れ と 同じ 番号 の フル ・ キ ー 上 列 の 数 字 キ ー を 押す と と 
に よっ て 、 そ の 車両 に シミ ュ レ ーション ・ ウ ィ ン ド の スポ ッ ト を 
あて る と と が で きる 。 


この 際 、 計 器 類 の 値 も その 車両 の も の に 切り 換わる 。 


DD 認識 番号 "8 " の タン ク を 見 る 場合 …… “g” 
認識 番号 “10" の タン ク を 見 る 場合 = (ur +) “o” 
認識 番号 "1 3" の タン ク を 見 る 場合 …… BHF + “3” 


Ek (+),( 一 ) キ ー に よっ て 、 そ れ ぞ れ 前 と 後 の 番号 の タン ク に 

スイ ッ チ する こと も で きる 。 

この “タンク ・ セ レク ショ ン キ ー" は 次 買 の Position Cybertank 

機能 や Cybertank Test Module で も 使用 する の で 覚え て お く こ と 。 


で は 、 キー を 押し て 戦闘 を 再開 させ 、 以 上 の 計器 類 が 解説 の 通 
り 機能 し て いる こと を 確か め て みよ う 。 


終了 する と き は の を 選択 する 。 


X 以下 3 つの モジ ュー ル が 行なう 戦闘 シミ ュ レ ーション は 
サイ バー タン ク の “実行 ファ イル " を 読み 込ん で と れ を 
処理 し て いる 。 


Clearance Evaluation Module 
Combat Simulation Module 
CybertankTest Module 


従っ て 、 “ソー ス ・ フ ァイル "の 内 容 を 修正 し た 場合 は 
これ を セー プ す る だ け で な く 、 改 め て これ を Authorize 
する こと に よっ て “実行 ファ イル " の デー タ も 新しい も 
の に 書き 換え て や ら な けれ ば な ら な い 。 これ を 忘れ て 戦 
開 シ ミュ レー ショ ン を 実行 する と 、 古 い デ ー タ の まま の 
実行 ファ イル を ロー ド す る こと と に な る 。 





3.2.2 "Position Cybertank" の 使い 方 
戦闘 を 開い た と き 、Battlefield に お ける 各 タ ンク の 位置 は ラン ダム 


で 決定 され る が 、 メ ニュ ー Bimulation| の を 
使う と 、 全 て の タン ク を 任意 の 場所 に 配置 し 、 ま た 車両 の 向き を 設定 
する こと も で きる 。 


1) シミ ュ レ ーション が 始ま っ た ら [Position Cybertanks| を 選択 し て 
下 の 画 面 に 入る 。 
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2) タン ク の 選択 は 、 タ ンク ・ セ レク ショ ン キ ー を 押す か 、 或 い は 
(キー ボー ド の 場合 ) ES キー で 代 を ファ イル ・ ウ ィ ン ド に 移し て 
全 ,[ 肌 キー で ファ イル を 反転 させ る 。 

(マウ ス の 場合 ) ファ イル を 直接 クリ ッ ク す る 。 

この 時 点 で 選択 され た タン ク が 、 シ ミュ レー ショ ン ・ ウ ィ ン ド の 
中 央 に 映し 出さ れる 。 

位置 の 移動 と 車両 の 向き の 設定 は 以下 の よう に し て 行なう 。 
(キー ボー ド の 場合 ) 

・ ま ず 、 ES キー で を シミ ュ レ ーション ・ ウ ィ ン ド 内 に 移す 。 
・ テ ン キ ー( 次 頁 参 照 ) を 使っ て 、 車 両 を 希望 の 位置 に 移動 させ る 。 
・ テ ン キ ー の “5" か 、 加 キー を 押す 。 こ の 時 点 で 画面 右 中 央 の 
表示 が Select Location] か ら [Select Direction] に 変わ る 。 
・ 同 じ く テン キー を 使っ て 車両 の 向き を 決め る 。 
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※ ノー ト 版 使用 の と き は [NUMI キー を ロッ ク し て 、 テ ン ・ キ ー 


に 代用 され る フル ・ キ ー で 操作 する 。 





(マウ ス の 場合 ) 
・ 画 面 右 の 矢印 を クリ ッ ク し て 、 車 両 を 希望 の 位置 に 移動 させ る 。 
・ 矢 印 中 央 の 四角 を クリ ッ ク す る か 、 加 キー を 押す と 、 矢 印 の 下 の 
表示 が Select Location] か ら Select Direction] に 変わ る 。 
・ 同 じ し く 矢印 を クリ ッ ク し て 、 車 両 の 向き を 決め る 。 

4) の [Restart] を 選択 し て 、 下 の ウィ ンド を 開く 。 
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5) Save] を 選択 する と 、 バ パラ メー タ 類 を 全て リセ ッ ト し て 、 設 定 し た 
位置 か ら 新 規 に シミ ュ レ ーション を 開始 する 。 但 し. この 場合 は 車 
両 の 向き は リセ ッ ト さ れ て し まう 。 (即ち 、direction "0" を 向く ) 
を 選択 する と 、 設 定 し た 位置 で 設定 し た 方 角 を 向い た 状態 
C, 現在 の シミ ュ レ ーション を 再開 する 。 即ち も インジ ケー タ の 値 は 
この モー ド に 入る 前 の 値 が 継承 され る 。 


3.2.3 シミ ュ レ ーション 結果 の プリ ント ・ ア ウト 

OMEGA SYSTEM は 、 シ ミュ レー ショ ン ・ フ ァイル に 登録 され て いる 車両 

の 過去 の 戦績 を 、 全 て シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル ど と に 

記録 し て お り 、 エ ンジ ニア は その 統計 値 を 印刷 する こと が で きる 。 

操作 手順 は 以下 の 通り で ある 。 

1) まず ECM に 戻っ て 、Bimulationl の を 
選択 する 。 

2) シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の ウィ ンド が 開い た ら 、 プ リ 
ント ・ ア ウト す る ファ イル を 反転 させ て 、 最 後に を 選択 する 。 


以下 は プリ ント ・ ア ウト され た 書式 の サン ブル で ある 。 


NUMBER OF TANKS : 4 
NUMBER OF BATTLES : 12 


[CUMULATIVE RANKINGS] (累積 ラン キン グ ) 


TANK NAME 1 2 3 4 5 6 7 (ft) 


ALPHA 
BETA 

GAMMA 
DINKY 











解説 

* 表 の 第 1 行 目 に 並ぶ 1 て 7 の 数 字 は 順位 を 表わし 、 そ の 下 に 並ん 
だ 数 字 は 各 タ ンク が その 順位 を 取っ た 回 数 を 表わす 。 順位 は 最後 
まで 生き 残っ た タン ク が 1 位 、 最 後 か ら 2 番 目 に 生き 残っ た タン 
ク が 2 位 、 と いう 仕組 み で 決定 する 。 

k ラン キン グ を 受け る の は 7 位 ま で で ある 。 従っ て 8 両 以 上 で 戦っ 
た 場合 、7 位 以下 は 全て 同 順 と し て 7 位 に カウ ント され る 。 


具体 的 に 見 て みよ う 。 こ こと で は "GAMMA" が 優勝 回 数 6 回 と 1 番 
優秀 な 成績 を 修め て お り 、 そ れ を 優勝 回 数 4 回 の “BETA" が 追っ 
て いる 。 ま た “ALPHA" E “DINKY” を 比較 し て みる と 、 優 
勝 回 数 は 1 回 で 差 が な いも の の 、2 位 に な っ た 回 数 で “ALPHA" 
が 勝っ て いる の で 、 相 対 的 に は "ALPHA" の ほう が 優れ て いる と 
言う こと が で きる 。 

この よう に シミ ュ レ ーション 結果 の 統計 値 を 取る こと は 、 人 性能 の 優劣 
を 判断 する 際 、 な る べく 偶然 の 要素 を 捨象 し て 、 評 価 を より 正当 な も 
の に 近づけ る と いう 利点 を 持つ の で ある 。 


X OMEGA SYSTEM に は 、 デ ィ ス ク 間 の ファ イル ・ コ ピー を 行なう 
Data Duplication Module が 備わっ て お り 、 こ れ を 利用 する 
こと に よっ て 、 諸 君 は 自分 が 設計 し た タン ク と 他 の エン ジニ 
ア が 設計 し た タン ク を Combat Simulation Module 上 で 自由 
に 戦わ せる こと が で きる 。 

Combat Simulation Module 本 来 の 機能 は この よう に 、 あ ら か 


じ め 用 意 さ れ た 敵 と 対戦 する Clearance Evaluation Module 
と 異な り 、 任 意 の 車両 同士 を 対戦 させ る こと が で きる 点 に あ 
Do ここ に 解説 し た プリ ント ・ ア ウト 機能 も ち も 、 と の よう な 場 
合 の 戦績 評価 に こそ 、 そ の 有効 性 を 発揮 する の で ある 。 

な お 、Data Duplication Module の 使い 方 に 関し て は p.165 
の SECTION 9 を 参照 の こと 。 





3.3 Battlefield の オリ ジ ナ ル ・ デ ザイ ン 

OMEGA SYSTEM に は Battlefield を 自由 に デザ イン する こと こと の で きる 
Battlefield Design Module が 備わっ て いる 。 但し 、 こ の モジ ュー ル 
が 持つ 本 来 の 役割 は 、 戦 場 の ヴァ リエ ーション を 増やす と いう と と よ 
り も 、 む し ろ シ ャ シー や 開発 中 の A I の 仕様 を 検証 する 際 に Battle- 
field を 必要 な 要 系 だ け で 構成 する こと に よっ て 、 目 的 に 応じ た 理想 
的 な 実験 環境 を 実現 し 、 あ ら ゆ る 角度 か ら の 分 析 を 可能 に する こと と に 
ある 。 

Battlefield の 作成 は 基本 的 に は 手 作 業 で あり 、 根 気 の 要 る 仕事 で あ 
る が 、 エ ンジ ニア 諸君 は これ を フル に 活用 する と と に よっ て 、 各 コン 
ポー ネン ト の 性能 や CCL コ マン ド の 特性 な ど に 対す る 理解 を 更に 深め 、 
設計 技術 の 向上 に 役立て て ほし い 。 


èT, Battlefield の 作成 は 、 具 体 的 に は 一 定 の エリ ア 内 に OSSIAN 
の パー ツ を 埋め 込む せこ と に よっ て 行なわ れる が 、 こ の パー ツ の 最小 単 
位 を “Riv” と 呼ぶ 。 

で は まず 、 こ の “タイル " の 使い 方 か ら 解 説 し よう 。 


3.9.1 タイル の 使用 方 法 


ECM に 戻っ た ら 、 メ ニュ ー [Design| の [Design Battlefield を 選択 し 


て 、Battlefield Design Module に 入る 。 
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Battlefield Design Module 


ee 操作 ーー 1 1 

| (キー ボー ド の 場合 ) 

PX 所 の メニ ュー・ バ ー、 エ ディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 、 及 び パ ー ツ 表示 

i ェ リ ア へ の 移動 は 、 ES キー で 行なう 。 

* エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 内 で の 、Battlefield の スク ロー ル は 
を エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド に 合わ せ て か ら 、 品 , 曰 , 還 , 還 キー | 
に よっ て 行なう 。 

box パー ツ 表 示 エ リア の スク ロー ル は 、 や や を バー ツ 表 示 エ リア に 

| 合わ せ て か ら 、 還 , 印 キー に よっ て 行なう 。 | 

bk タイ ル の 指定 (選択 ) は 、 包 を パー ツ 表 示 エ リア に 置い て か ら 、: 

| B&BJDDs-cXoc. 黄色 い 四角 枠 を 指定 する タイ ル | 

i の 上 に 合わ せる 。 : 

i (マウ ス の 場合 ) 

i * Battlefield の スク ロー ル 、 及 び タ イル 表示 の スク ロー ル は 

| それ ぞ れ の スク ロー ル ・ バ ー に よっ て 行なう 。 | 

| k タイ ル の 指定 (選択 ) は 、 指 定 す る タイ ル を クリ ッ ク し て 、 そ | 

の タイ ル の 上 に 黄色 い 四 角 枠 も 合わ せる 。 


タイ ル の 大 き さ は ちょ うど 1 セル (p.88 参照 ) で 、9 5 の ヴァ リエ ー 
ショ ン が ある 。 
入力 方 法 は 、 以 下 の 通り で ある 。 


1) タイ ル を 1 個 ず つ 配 置 する 

Battlefield を 作成 する と き の 基 本 形 で 、 の 
を 選択 し て 行なう 。 但し 、Battlefield Design Module の 初期 設 
定 は 、 こ と の モー ド が オン に な っ て いる の で 、 わ ざわ ぎ ざ 選 ぶ 必 要 は 
な い 。 

(キー ボー ド の 場合 ) 配置 する タイ ル を 指定 し た ら 、 を エディ ッ 
ト ・ ウ ィ ン ド に 戻し 、 タ イル を 置く 場所 が 、 の 指先 に 来る よう に 
Battlefield を スク ロー ル さ せ て 、 加 キー を 押す 。 
(マウ ス の 場合 ) タイ ル を 指定 し 、 配 置 する 場所 で クリ ッ ク す る 。 





2) 


3) 


4) 


5) 


6) 


鉛筆 書き 機能 を 使う 

これ は 、 指 定 し た タイ ル を 鉛筆 で 線 を 描く よう に 、 連 続 し て 置い 
て いく 機能 で 、 の を 選択 し て 行なう 。 

な お 、 こ の モー ド に 入る と 、 エ ディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド の 中 央 に 指定 
し た タイ ル が 反転 し て 表示 され る 。 ま た 、 と の モー ド を 出る と き 
は を 選択 する 。 

(キー ボー ド の 場合 ) タイ ル を 指定 し て か ら 、Battlefield を スク 
ロー ル さ せ て 置い て いく 。 


※ マウ ス の 場合 は を 使わ ず に 、 タ イル を 指定 し 


て か ら 、 ク リッ ク ・ ボ タン を 押し た まま 、 や を 動か し て 
書い た ほう が 機能 的 で ある 。 





同一 タイ ル で Battlefield 全体 を 埋め 尽く す 

タイ ル を 指定 し て か ら 、 メ ニュ ー の を 
選択 する 。 但 し 、 こ の 機能 は Battlefield 全体 を 上 書き し て し ま 
う ので 、 注 意 す る こと 。 


同 二 タイ ル で エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 内 を 埋め る 

これ は 指定 し た タイ ル で 、 現 在 エ ディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド に 表示 され 
て いる 部 分 だ け を 埋め る 機能 で ある 。 

タイ ル を 指定 し て か ら 、 メ ニュ ー [Battlefield の 
を 選択 する 。 


Battlefield に 書き 込ん だ も の を 全て 削除 する 
メニ ュー Battlefield の を 選択 する 。 


直前 の 処理 を キャ ン セ ル す る 
これ は 、 最 後に 行なっ た 処理 を キャ ン セ ル し て 、 そ の 前 の 状態 を 
復元 する 機能 で ある 。 上 に 述べ た 5 つの 機能 全て に 対応 し て お り 、 
の を 選択 する 。 


k ファ イル の セー ブ 
新しく 作成 し た Battlefield を セー ブ す る と き は 、 
の [Save] を 選択 し て 下 の 画面 に 入り 、 フ ァイル 名 を 入力 し て か ら 
(キー ボー ド の 場合 ) (D.(D* — c9 * に 合わ せ て 回 キー。 
(マウ ス の 場合 ) Bav] を クリ ッ ク 。 
既存 の ファ イル を 修正 し て 元 の ファ イル に セー ブ す る と き は 、 
(キー ボー ド の 場合 ) H8 .(D.()x—c9*€xorz4vgue&o 
せ て これ を 反転 させ 、 較 キー を 押し て か ら を 選択 する 。 
(マウ ス の 場合 ) 元 の ファ イル 名 を ダブ ル ・ ク リッ ク し て か ら 
を クリ ッ ク す る 。 
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* ファ イル の ロー ド 
既存 の ファ イル を 呼び 出す と き は 、 の を 選択 
し て 下 の 画 面 に 入り 、 
(キー ボー ド の 場合 ) 加 , 円 , 還 ,[ 軸 キー で 呼び 出す ファ イル 名 を 反転 
させ て か ら 、 を に 合わ せ て 回 キ ー を 押す 。 
(マウ ス の 場合 ) 呼び 出す ファ イル 名 を ダブ ル ・ ク リッ ク す る 。 
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8.83.2 プ ブロック の 使用 方 法 ——————— 


“Fay” と は 、 複 数 の タイ ル が 組み 合わ さっ て で きた パー ツ の と 
と で あり 、 池 や 建物 と いっ た まとまり ある 地形 を 、Battlefield ifi 
き 込 む 場 合 、 そ の 効率 を 上 げ て くれ る 便利 な 機能 で ある 。 

な お 、 ブ ロッ ク の 大 き さ は タイ ル 数 に し て 5xX5 を 最大 と する 。 

プロ ッ ク ・ フ ァイル の 作成 方 法 、 及 びそ の 使い 方 は 以下 の 通り で ある 。 


*7n»20ftmj4ik 
1) Design Battlefield を 選択 し て 新規 の エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド を 開 
き 、 こ と こと で タイ ル を 使っ て ブロ ッ ク を 作成 する 。 


0A Mott te ton CERTEN ETE) 


X 既存 の Battlefield の 一 部 を プロ ッ ク ・ フ ァイル に する 
場合 は 、 そ の Battlefield を ロー ド し 、 ブ ロッ ク に する 
部 分 を と て ディッ ト ・ ウ ィ ン ド 内 に スク ロー ル さ せ て お く 。 





2) の [Display Blocks| を 選択 する 。 こ の 時 点 で 、 バ パー ツ 表 示 
エリ ア が 以下 の よう に 切り 換わる 。 
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3) [Edit] の (Copy node on] を 選択 し 、 ブ ロック ・ フ ァイル に コピ ー す 
る 部 分 の タイ ル を 反転 させ 、 範 囲 指定 を 行なう 。 
(キー ボー ド の 場合 ) を エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 内 に 合わ せ て か ら 
Battlefield を スク ロー ル さ せ 、 コ ピー する タイ ル を 1 枚 ず つる 
の 先 に 合わ せ て 加 キ ー を 押す 。 指 定 解除 は 、 再 度 半 キー を 押す 。 
(マウ ス の 場合 ) コピ ー す る 範囲 の タイ ル を 1 枚 ず つ ク リッ ク す る 。 
指定 解除 は 再度 クリ ッ ク 。 
・ 指 定 を 全て 解除 する と き は 、 の を 選択 する 。 





4) (キー ボー ド の 場合 ) を バー ツ 表 示 エ リア に 合わ せ 加 キー を 押す 。 
(マウ ス の 場合 ) パーツ 表示 エリ ア 内 を クリ ッ ク す る 。 

・ パ ー ツ 表示 エリ ア 内 に 指定 し た タイ ル が 映し 出さ れ 、 コ ピー 完了 。 
表示 エリ ア 内 の ブロ ッ ク の 削除 は 、 の を 選ぶ 。 
・ な お 、 パ ー ツ 表示 エリ ア を スク ロー ル さ せれ ば 、 最 高 40 個 まで の 
ブロック を 同一 ファ イル 上 に セー ブ す る こと が で きる 。 





5) ファ イル の セー ブ 、 及 び ロ ー ド は の と を 選択 
し て 行なう 。 具 体 的 操作 は p.73 に 準ずる 。 
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D まず 、 ブ ロッ ク を 置く Battlefield を ロー ド す る 。 
[Edit] © [Display Blocks] を 選択 し 、 次 に Block] の [Load で 、 書 き 
込む ブロ ッ ク の ファ イル を ロー ド す る 。 こ の 時 点 で エディ ッ ト ・ ウ 
ィ ン ド と バ パーツ 表 示 エ リア 内 の 双方 に ブロ ッ ク が 映し 出さ れる 。 


ES 


Wat bed ETAT] tt [ER 


ee, d 
toes ot LOW 
necs [e 





X Foy DERIK, Bl [Copy mode on] の 使用 後 、 引 き 続 き 
ブロ ッ ク を Battlefield に 書き 込ん で いく 場合 は 、 ま ず 
Plop mode on] を 選択 し て か ら 行 な う 。 





2) Battlefield を スク ロー ル さ せ て 、 ブ ロッ ク を 置く 位置 に 合わ せ 、 
(キー ボー ド の 場合 ) を エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド に 合わ せ て 加 キ ー。 
(マウ ス の 場合 ) エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 内 を も クリック 。 

と の 時 点 で 、 ブ ロッ ク が Battlefield 上 に 入力 され る 。 
3) 2) の 操作 を 繰り 返せ ば 、 他 の 場所 に も 入力 する こと が で きる 。 





※ タイ ル 入 力 モ ー ド に 戻る と き は 、 の を 選ぶ 。 





SECTION 4 
"ALPHA" の 改良 





SECTION BRIEF 

戦闘 シミ ュ レ ーション を 観 て お 判り の 通り 、“ALPHA" の 人 性 能 は 
決し て 十分 な も の と は 言え な い 。 最も 大 き な 欠 点 は 敵 を 追跡 し て 射程 
内 に 入れ な が ら 、 住 々 に し て その 側 を 素通り し て し まう こと と で ある 。 
原因 は カプ セル ・ ル ー チ ン "Seek" の 仕様 に ある の だ が 、 こ の 節 で は 
これ を 他 の カプ セル ・ ル ー チ ン と 入れ 替え る こと に よっ て 、 よ り 高 度 
な AI を 持つ サイ バー タン ク "BETA" を 作成 する 。 

併せ て 、 こ うし た AI の 修正 や 編集 を 極め て 効率 的 に 処理 し て くれ る 
Al Module の 持つ 諸 機能 に つい て 解説 する 。 


Lini E» 


1) を 開い て [Design Cybertank| ##IRL. "ALPHA" の 


AI を ロー ド さ せる 。 


※ OMEGA SYSTEM は を 選択 する と 、 自 動 的 
に 前 回 ロー ド し た サイ バー タン ク の A I を 表示 する よう に 


設計 され て いる 。 し か し 、ID デ ィ ス ク に アク セス し た 直 
後 な ど 、 こ の 機能 が 働か な か っ た と き は p.41 の 操作 方 法 
に な ら っ て “ALPHA” の A 1I を ロー ド す る 。 





2) カー ソル を “Do Seek" の "S" の 前 に 持っ て いき 、[DEU キー で 
"Seek" を 削除 し た ら 、 替 り に “Search” と 打ち 込む 。 

3) 同様 に "Include Seek" も "Include Search" に 修正 し 、 正 し く 
入力 され て いる か 、 下 と よく 照 らし 合わ せる 。 


Start 
Do Search 
Do Destroy 
Branch to Start 


Include Search 
Include Destroy 


4) ここ で Authorize する 前 に 、 メ ニュ ー の を 
選択 し て “BETA" と 打ち 込み 新しい Al を “BETA" の 名 
前 で Bave] する 。 こ の 時 点 で “ALPHA" と は 別個 の ソー ス ・ フ 
ァイル "BETA" が 新しく 開設 され る 。 


※ の 機能 を 利用 し て ソー ス ・ フ ァイル を 開設 


し た 場合 、 元 の ファ イル は 変更 を 受け る 前 の 完全 な 
状態 で 保存 され る 。 





5) Authorize の 手続 き を 終え て ECM に 戻っ た ら 、 シ ミュ レー ショ ン 
の 設計 に 入る 。 
メニ ュー の Dimai を 開い て Design a Simulstiogl を 選択 し 、 
各 項 目 そ れ ぞ れ 以 下 の フ ァイル を 選択 する 。 


Primary Tank) ーーーー “BETA” 

RESI RENE "ALPHA" 
“VIPER” 

c: "HOUSTON" 


6) Wiz, [Save Simulation Design) を 選択 し 、 “BETASIM" の 
名 前 で Save] する 。 

7) ECM に 戻っ た ら 、 メ ニュ ー Bimulate の [Start a Simulation] を 
選択 し て “BETASIM" を ロー ド し 、 "BETA" の 動き を 
よく 観察 する 。 


"BETA" の 動き を よく 観察 し て みる と 、 移 動 す る ご ど と に 周囲 を 

360' て いね い に ス キャ ン し て いる こと が わか る 。 この 探知 能力 の 
向上 に よっ て 、 "BETA" は 敵 を 見 逃し て し まう 確率 を か な り 低 く 
抑え る こと が 可能 に な っ た の で ある 。 
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4.2 Al Module の 請 機 能 

Al Module に は 、A TI の 設計 、 或 い は 修正 の 作業 効率 化 の た め に 、 き さき 
ま ざ ま な 機能 が 備わっ て いる 。 そ れ を と こ で まとめ て 解説 し て お こう 。 
特に 4 番目 の “編集 機能 ” は 、 諸 君 が 今後 何 度 も 使用 する 大 切な 機能 
な の で 、 確 実に 身 に つけ て お く と と 。 

で は 、 こ れ か ら 実 際 に “BETA" の AI を 利用 し て 、 各 機能 を 試し 
て いく 。 

を 開い て を 選択 し "BETA" の AI を 
ロー ド す る 。 


※ こ れ か ら の 作業 で “BETA" の プロ グラ ム は 壊さ れ 
て し まう が 、Design Control Module を 出る 際 、 


“Save changes to BETA ?" に 対し て を 選択 す 
れ ば 、 元 の A 1 を 復元 、 保 存する こと が で きる 。 
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(キー ボー ド 使 用 時 ) i 
ABE, Zat, AT ボー ド , CCL 作成 パネ ル の 各 欄 に | 
移動 させ る と き は 、[ESC| キー を 押す 。 i 
文 カー ソル を 移動 させ る と き や 、 キ ー ボ ー ド か ら コ マン ド を 入力 | 
する と き は 、 ま ず や を AT ボー ド に 合わ せ て か ら 行なう 。 


4.2.1 Al Module へ の 自動 アク セス 

文人 AI を より 優れ た も の に 仕上 げ て いく た め に は 、 シ ミュ レー ショ ン 
テス ト と 、 そ れ に 基づく AI の 修正 、 こ れ を 繰り 返し て いく より 他 
に 途 は な い 。 従っ て 諸君 も 今後 は 同じ AI を 何 回 も ロー ド し て 、 そ 
れ に 修正 を 重ね て いく の だ が 、OMEGA SYSTEM ix COME OX 
た め に 、 一 旦 AI Module に アク セス し た 拉 は 、 
を 選択 し た だ け で 自動 的 に Al Module を 呼び 出し 、 前 回 修正 し た 
AI を ロー ド す る よう に 設計 され て いる 。 


4.2.2 スク ロー ル 機 能 

文 マ ウス 使用 者 は 、AI ボー ド 右 端 に ある スク ロー ル ・ バ ー の 上 下 の 
小さ な 矢印 を クリ ッ ク す る と 、 テ キス ト (プロ グラ ム ・ リ スト ) が 
1 行 ず つ 上 下 に スク ロー ル す る 。 
また 、 ス クロ ー ル ・ バ ー の 四角 い 小 さ な レ バー を クリ ッ ク し た まま 
上 下 に 引っ 張れ ば 、 テ キス ト の 任意 の 場所 に 飛ぶ とこ と が で きる 。 

Ke HK PERS *—CS*AIG—E&bDu, (D.x- 
を 押せ ば 、 上 下 に スク ロー ル す る こと が で きる 。 

太 以 下 の 操作 は マウ ス 、 キ ー ボ ー ド 共通 。 


decedens 1 2 行先 に 移動 
[ROLL DOWN) キー ーー 1 2 行 前 に 移動 
し テキ スト の 先頭 に 移動 
[SHIFT] + [HOME] キー …… テキ スト の 最後 に 移動 


な お 、 テ ン キ ー は 、 カ ー ソ ル ・ キ ー と し て 代用 する と と も で きる 。 











(7)(8)(9) 
(4)(5)(6) 
(SHIFT) + [Ro] ———— (1 } (2)(3) 


※ Al Module で は 、 テ ン キ ー か ら の 数 字 入力 は で き な い 。 








4.2.3 イン デン ト 機 能 

廊 イ ン デ ント 機能 と は 既に 述べ た 通り 、 較 キー で 改行 を し た 際 、 カ ー 
ソル が 自動 的 に 次 の 行 の 左端 か ら 数 文字 さがっ た と ころ に 移動 する 
機能 を 指す 。AI コ マン ド は 、 ル ー チ ン の 名 前 で ある "ラベル" を 
除き 、 全 て この 場所 か ら 入 力 し な けれ ば な ら な い 。 


災 1 つの コマ ンド が 画面 の 1 行 に 納 ま ら な い 場 合 、OMEGA SYSTEM は 
自動 的 に 改行 し て 、2 行 目 以降 を ダブ ル ・ イ ン デ ント し た 場所 か ら 
続け る 。 こ れ は 単に プロ グラ ム の 見 や すさ を 配慮 し た だ け で は な く 、 
回 キ ー に よる 改行 と は 異な り 、OMEGA SYSTEM が と の 数 行 を 1 つの 
コマ ンド と し て 認識 し て いる こと を 表わす の で ある 。 で は 、 実 際 に 
次 の コマ ンド を "BETA" の AI の 後に 入力 し て みよ う 。 


1f enemy tank was not found then branch to search 


これ は 、 フ ル ・ カ スタ ム デ ザイ ン で よく 使用 され る コマ ンド だ が 、 
"then" 以降 が 自動 的 に 改行 し て ダブ ル ・ イ ン デ ント する こと が 判 
る 。 で は 、 同 じ コ マン ド を 入力 する 際 、 仮 に "found" の 後 で 回 キー 
を 押し て 改行 し た ら ど うな る だ ろう か ? 

= Owes, “then” 以降 を ダブ ル ・ イ ン デ ント し た 場所 か ら 入 力 し た 
kL Th, OMEGA SYSTEM iż, "If enemy tank was not found" と 
“then branch to search” を それ ぞ れ 別個 の コマ ンド と 認識 し て 
L&W, Authorize し た と き 双 方 に 対し て コマ ンド が 不 完全 で ある 
と の メッ セー ジ を 出し て くる 。 

Al, OMEGA SYSTEM は 回 キー に よる 改行 を コマ ンド の 終了 と 誰 識 
する の で 、 1 つの コマ ンド を 入力 し て いる 問 は 回 キー に よる 改行 を 
行なっ て は な ら な い 。 


婦 カ ー ソ ル を 任意 に イン デン ト さ せる と き は キー を 、 イ ン デ ント 


を キャ ン セ ル す る と き は BS キー を 押す 。 ラ ベル 名 を 入力 する と き 
は [BS| キー を 押し て 、 カ ー ソ ル を 一 番 左 端 に 戻す 。 


4.2.4 編集 機能 

テキ スト の 削除 、 複 写 、 或 い は 組み 替え な どの 編集 機能 を 利用 する と 
き は 、 ま ず 対 象 と な る テキ スト の 範囲 指定 を 行なっ て か ら 、 メ ニュ ー 
の を 開い て 、 各 機能 の 項目 を 選択 する 。 





太 テ キス ト の 範囲 指定 
(キー ボー ド 使 用 者 ) は 、 対 象 と な る テキ スト の 頭 に カー ソル を 移 
動き させ た ら CTR +S を 1 回 押し て 最初 の 1 文字 を 反転 させ 、 後 は 
(D.(..€69 キー に よっ て 対象 の 全て を 反転 させ る 。 指定 を キャ ン 
セル する と き は 再度 [CTRL +S を 押す 。 
(マウ ゥ ス 使 用 者 ) は 、 同 じ く 対象 部 分 の 頭 に カー ソル を 持っ て いき 、 
そこ で マウ スポ ボ タン を クリ ッ ク し た まま 任意 の 方 向 に 引っ 張っ て 、 
対象 の 全て が 反転 し た と ころ で 指 を 離す 。 指定 を キャ ン セ ル す る と 
き は 、AI ボ ポー ド 上 で 、 再 度 ク リッ ク す る 。 


Hg 
テキ スト の ある 部 分 を 、 複 写し て 他 の 場所 に 書き 写す 場合 、 ま ず そ 
の 部 分 を 反転 させ て か ら の を 選択 する 。 この 操作 に よ 
っ て OMEGA SYSTEM は その 内 容 を メモ リー 領域 に 一 時 的 に 保存 する 。 
次 に カー ソル を 挿入 箇所 に 持っ て いっ て Paste ( 貼 込み ) を 選択 す 
る 。 [Pastel は 、 メ モリ ー 領 域 に 書き 込ま れ た 内 容 を カー ソル の ある 
場所 に ロー ド す る と いう 機能 を 果たす 。 
更に カー ソル を 移動 し て Paste] を 選択 すれ ば 、 同 じ テ キス ト を 何 回 
も ロー ド す る こと が で きる 。 
この 機能 を 使っ て “BETA” の プロ グラ ム の 中 の Do Search を 
コピ ー し 、 さ っ き 入 力 し た If enemy tank was not found --- の 
後に ロー ド し て みよ う 。 


* Bl ER 
削除 する 部 分 を 反転 きせ て か ら 、 を 選択 する 。 
と の 機能 を 使っ て “BETA” の プロ グラ ム の 中 の 次 の 2 行 
Include Search, Include Destroy を 削除 し て みよ う 。 





支 移動 
ある テキ スト の 配置 を 変え る 場合 は 、 そ の テキ スト を で 削除 し 
て か ら 、 カ ー ソ ル を 移動 先 に 持っ て いっ て を 選択 する 。 
これ は OMEGA SYSTEM が Copy] 機能 同様 、 に よっ て 削除 し た 内 
容 も 、 一 時 メモ リー 領域 に 保存 する シス テム を 活用 し た も の で ある 。 
この 方 法 で Branch to Start の コマ ンド を 一 番 最後 の 行 に 移動 
させ て みよ う 。 


※ メ モリ ー 領 域 に 書き 込ま れ た デー タ は 、 新 た に 
コマ ンド や コマ ンド が 選択 され て 、 内 容 が 書き 
改め られ な い 限 り 保存 され る 。 


※ メ モリ ー 領 域 の 記憶 内 容 を 書き 換え る こと な く テ キス 
ト の ある 部 分 を 削除 し た い 場 合 は 、 の を 
選択 する か 、 も し く は DEL, キー を 使用 する 。 





大 上 書き 
まず 修正 する 部 分 を 反転 させ 、 そ の まま キー ボー ド か ら 新 し い テ キ 
スト を 入力 する 。 こ れ を 使え ば 古い テキ スト を いち いち 削除 し な く 
て も 新しい テキ スト に 書き 換え る こと が で きる 。 
この 方 法 で 、2 行 目 の Search を Seek に 書き 換え て みよ う 。 
また 上 書き する 際 、 キ ー ボ ー ド 入力 の 代わ り に を 選択 すれ ば 
反転 部 分 を メモ リー 領域 の 内 容 に 書き 換え る こと が で きる 。 


* (& c 

以上 の 編集 機能 は 便利 で ある 反面 、 一 度 に 広い 領域 を 処理 する こと 
が で きる の で 、 操 作 を 誤っ た 場合 は 、 せ っ か く 〈 く 組ん だ プロ グラ ム を 
失っ た り 、 填 し て し まう こと に な りか ね な い 。 こ の 防御 策 と し て Al 
Module は 、 最 後 の 処 理 を いつ で も キャ ン セ ル — 即ち 処理 を 施す 
前 の 状態 を 復元 する と いう "Undo" 機能 を 備え て いる 。 

この は メニ ュー 最上 部 に ある が 、 表 示 が 復元 対象 に 応 
じ し て さま ざま に 変化 する の で 、 次 に いく つか 例 を 上 げ て お こう 。 


誤っ た Paste] を キャ ン セ ル す る 場合 ーーーー…ー 


誤っ た [Cut] を キャ ン セ ル す る 場合 w 
誤っ た キー ボー ド 入 力 を キャ ン セ ル す る 場合 =- 


この よう に "Undo" 機能 は AI Module 上 の あら ゆる 処理 に 対応 し 
て いる の で 、 今 の 処理 を どう し て も キャ ン セ ル し た いと 思っ た 場合 
は 、 と りあ え ず を 開い て を 選択 し て みる と よい 。 


※ "Undo" 機能 が 働く の は 、 あ くま で も 直前 の 処理 に 対 
し て の み で ある 。 従っ て キャ ン セ ル し た い 処 理 の 後に 


何ら か の 処理 を は さん で し まう と 、 "Undo" の 対象 は 
後 の 方 の 処理 に 移っ て し まう の で 注意 する こと と 。 





この 機能 を 利用 し て テキ スト の 一 部 を で 削除 し 、 で 
も う 一 度 復元 させ て みよ う 。 


また 、 を 選択 し た 後 は 、 "Undo" 項目 の 表示 が “Redo” 
に 変り 、 こ れ を 選択 する と "Undo" の 処理 を キャ ン セ ル し て くれ る 。 


以上 述べ た 機能 は 、 諸 君 が オ リ ジ ナ ル の プロ グラ ム を 組む 際 、 極 め て 
頻繁 に 使う もち の な の で 、 完全 に マス ター する まで 、 実 際 に “BETTA" 
の AI 上 で いろ いろ と 試し て みる と よい 。 


な お 、 こ れ ら の 操作 は 以下 の キー に よっ て 代行 する こと も で きる 。 


i (複写 ) m 1C | 
: ^ [Paste] ( 貼 込み ) -…ーーーーーー CTR +V : 
(削除 ) ーー CTRL) +X | 
(復元 ) ーー CTRL +Z : 


次 は いよ いよ フル ・ カ スタ ム デ ザイ ン の 研修 に 入る 。 
























































SECTION 5 

フル ・ カ スタ ム デ ザイ ン 
os 
SECTION. BRIEF 
セミ ・ カ スタ ム デ ザイ ン に よる サイ バー タン ク の 設計 を 通じ て 、AI 
の 設計 と は どん な も の か 、 ま た サイ バー タン ク と は どん な 動き を する 
の か 、 だ いた い の イ メー ジ は 掴ん で も ら え た と 思う 。 この節 で は いよ 
いよ CCL を 使っ た “フル ・ カ スタ ム デ ザイ ン " の 基本 的 な ノウ ハウ の 
研修 に 入る 。 
フル ・ カ スタ ム デ ザイ ン で AI を 組む た め に 、 把 握 し な けれ ば な ら な 
いこ と と は 、 要 約 す る と 


1) サイ バー タン ク は いか な る 機能 で 構成 され て いる の か 

2) それ を 機能 させ る た め の CCL コマ ンド の ヴァ リエ ーション に は 
どの よう な も の が ある か 

3) これ を どの よう に 配列 すれ ば 設計 者 の 意図 通り に サイ パー タン ク 
を 動か すこ と と が で きる の か 


の 3 点 で ある 。 今後 の 研修 は 以上 の 項目 に 沿っ て 進め る が 、2) の CCL 
コマ ンド の ヴ ツァ リエ ーション に つい て は 、 必 要 最 小 限 の コマ ンド で と 
りあ え ず A 1 を ひと つ 組 み 上 げ 、 諸 君 が CCL コ マン ド に 慣れ た 段階 で 
解説 する こと に する 。 





5.1 Battlefield の 空間 概念 


諸君 は 今後 Combat Simulation Module や Cybertank Test Module 
を 活用 し て A { の 弱点 を 解明 し 、 そ の 改善 を 図っ て いく の だ が 、 戦 闘 
シミ ュ レ ーション が 行なわ れる Battlefield の 空間 概念 に 対す る 理 
解 が な けれ ば 、 フ ル ・ カ スタ ム デ ザイ ン で 使用 され る CCL コマ ンド 
の 意味 を 理解 する こと は で き な い 。 以下 、 こ れ に つい て 解説 する 。 





5.1.1 座標 系 

*Battlefield ( 外 枠 の 壁 を 含む ) は 、 縦 横 そ れ ぞ れ 64x64 の 
マス 目 で 区 切ら れ て お り 、 こ の ] マス を “tN” と 呼ぶ 。 

wee vis, 1 辺 が lhon (=100m) の 正方 形 を 成 し て いる 。 

*0MEGA SYSTEM は セル を 単位 と する 座標 系 を 持ち 、 各 セル の 位置 は 、 
Battlefield 左上 の 角 を 原点 と する x 座標 (0~63), y 座 標 (0 て 63) 
の 値 で 認識 され る 。 但 し 、 外 枠 の 壁 は 幅 : 1 セル 、 か つ 固 定 な の で 
Battlefield 内 側 の 座標 は x,y 共に (1~62) で 表わさ れる 。 








5.1.2 方 位 

WOMEGA SYSTEM が Battlefield の デー タ 管 理 を セル 単位 で 行なっ て 
いる た め 、 方 位 の 概念 も これ に 拘束 され る 。 即ち 、Battlefield に 
お ける 方 位 は 下図 の 通り 、 1 つの セル を 取り 囲む ほ つ の セル の 方 角 
に 限ら ちら れ 、 こ の 8 方 位 を “絶対 方 位 " と 呼ぶ 。 





7 0 1 
6 2 
5 4 3 


K45° を 単位 と する この “絶対 方 位 ” は 、 北 を “0" EL CH 
り に それ ぞ れ “0~7" の コー ドナ ン バ ー を 持ち 、 OMEGA SYSTEM 
は 方 位 の 認識 を と この コー ドナ ン バ ー に よっ て 行なう 。 


LL ne LEN 


5.1.3 距離 


KBE T SCV ORR. BB. KE. 85. OFNOFAMDS lha 
と する 。 to, Battlefield AMO 1 辺 の 距離 と 、 対 角 線 の 距離 
は 双方 共に 62hm で あり 、 こ の 移動 に 要する 時 間 も 等 し いも の と す 
る 。 ス キャ ナー の 探査 領域 や 、 砲 弾 の 射程 領域 を 示す スク リー ン が 
円 形 で な く 、 正 方 形 で 表わさ れる の は この た めで ある 。 





5.1.4 構成 要素 

Battlefield を 構成 する 各 セ ル の 情報 は 、 以 下 の よ うな 定義 に 従っ て 
グル ー プ 分 けさ れ 、0MEGA SYSTEM は 、 そ の “タイ プ ・ ナ ン バ パー“" に 
よっ て これ を 管理 する 。 





(タイ プ ・ ナ ン バ ー) (定義 ) 

道路 , 草地 , B, etc 

水域 

破壊 され た タン ク , 潰さ れ た 木 
立木 

家屋 , 指令 部 (HQ) 

ピル ディ ング , 境界 壁 

サイ バー タン ク 


No Ct -— 


次 項 で 解説 する “移動 セン サー" "スキャナー" な どの 探査 装置 は 、 
対象 の 認識 を 、 全 て この タイ プ ・ ナ ン バ ー に よっ て 行なっ て いる 。 
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5.2 サイ バー タン ク の 基本 機能 


サイ バー タン ク の 持つ 基本 機能 は 、 大 きく 分 ける と 


移動 
探査 
攻撃 


の 3 つ に 分 類する こと が で き 、 こ の うち 探査 機能 は 、“ 移 動 セ ン サ ー" 
と “スキ ャ ナー" と いう 、2 つ の 異な る 装置 に よっ て 支え られ て いる 。 
で は 、 個 々 に つい て 詳し く 見 て いこ う 。 





5.2.1 移動 

文 車両 の 移動 は 、x 座 標 ,y 座 標 の 変化 と し て 、 こ れ を 認識 する 。 

文 車 両 が 直接 移動 で きる 方 角 は 絶対 方 位 の 8 方 向 に 限ら れる 。 

klih の 移動 に 要する 時 間 は 、 車 体 の 重量 、 搭 載 す る Drive Systen 
の グレ ー ド に よっ て 異な る 。 

文 車両 の 移動 は 、 方 向 転換 を 行なう “Turn” コマ ンド と 、 前 後 へ の 移 
動 を 行なう "Move" コマ ンド に よっ て 、 こ れ を 実行 する 。 








5.2.2 移動 セン サー 

KBR yyt, ÉEBWEBO "obstruction" (障害 物 ) を 探査 する 装 
WC. FRE: Sho, W: 1hm の 範囲 を 探査 する 。 

支 探査 域内 に 複数 の 障害 物 が 存在 する 場合 、 移 動 セ ン サ ー は 最も 近く 
に 位置 する 障害 物 を 探知 する 。 

去 移 動 セ ン サ ー は 絶対 方 位 の 8 方 向 全 て を 探査 する こと が で きる 。 

雪 移 動 セ ン サ ー は 、 こ れ を 使用 する 際 、 必 ず 探 査 す べき 方 角 を 指定 し 
て や ら な けれ ば な ら な い 。 

友 移動 セン サー は “Detect” コマ ンド に よっ て 機能 する 。 


PER ME UNE IRR A ーー ニー 


5.2.3 スキ ャ ナー oo a I Immo 


大 ス キャ ナー は 、 以 下 3 つ の 目標 物 を 探査 する こと が で きる 。 


1) Enemy tank ( 敵 車両 ) 
2) Enemy HQ ( 敵 指令 部 ) 
3) Closest object (最も 近い 物体 ) 


太 ス キャ ナー の 探査 域 は 、 コ ン ポ ー ネ ン ト の グレ ー ド に よっ て 異な り 、 
距離 : 20 て 50hm, #3518: 30~90° の 範囲 を 探査 する 。 

娘 ス キャ ナー は 絶対 方 位 の 8 方 向 全て を 探査 する こと と が で きる 。 

災 ス キャ ナー は 、 こ れ を 使用 する 際 、 必 ず 探 査 す べき 目標 物 を 指定 し 
て や ら な けれ ば な ら な い 。 

廊 ス キャ ナー は 、 “Scan” コマ ンド に よっ て 機能 する 。 

廊 スキ ャ ナー は 、 最 擬 に 探査 し た 方 角 を 絶対 方 位 の コー ドナ ン バ ー に 
よっ て 記憶 し て お り 、 新 らち た に スキ ャ ナー を 旋回 させ る 命令 を 受け 
る まで 、 車 両 の 旋回 や 移動 に 影響 され る こと な く 、 そ の 方 角 を 維持 
し 続け る 。 

太 ス キャ ナー の 旋回 は “Rotate” コマ ンド に よっ て 、 こ れ を 実行 する 。 

文 ス キャ ナー は 、 目標 物 が 障害 物 の 背後 に 入る と 、 こ れ を 探知 する こ 
と が で き な い 。 (p.95 参照 ) 


5.2.4 攻撃 ーー 
友 攻 撃 は 、 い か な る 対象 に 対し て も 、 こ れ を 実行 する こと が で きる 。 

支 全て の 兵器 は 、 射 程 : 4hm で ある 。 

大 砲弾 の 供給 は 無制限 で ある が 、 攻 撃 に よっ て 一 定 の 燃料 が 消費 され 
る 。 

支 弾頭 の 総合 的 な 破壊 カ や 、 各 部 位 へ の 損傷 効果 は 兵器 の 種類 に よっ 
て 異な る 。 

文 攻撃 は 、 絶 対 方 位 に 拘束 され る と と な く 、 射 程 内 で あれ ば いか な る 
方 角 に 対し て も 、 こ れ を 実行 する と と が で きる 。 

KIRK "Pire" コマ ンド に よっ て 、 こ れ を 実行 する 。 
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5. 


3 AI の 基本 構造 の 決定 


サイ バー タン ク の 持つ 機能 を 一 通り 理解 し た と と ろ で 、AI の 基本 構 
造 の 立案 に 入ろう 。 

目的 は 敵 車両 の 破壊 。 サ イ バ ー タ ンク の 行動 を 決定 する 判断 材料 は 、 
移動 セン サー と スキ ャ ナー か ら 得 られ る 情報 の み で ある 。 


1) 


2) 


3) 


* 戦闘 開始 
探査 
先制 攻撃 を 受け て は た ま ら な い 。 ま ず ス キャ ナー で 敵 が 近く に 迫 
っ て いな いか 確認 し よう 。 
前 方 を 探査 。 敵 が いな けれ ば スキ ャ ナー を 左 に 1 旋回 させ て 再び 
探査 。 こ れ を 繰り 返し 、 途 中 で 敵 を 発見 すれ ば その 時 点 で 3) の 
攻撃 に 分 岐 し 、8 方 位 (360') 全 て 探査 し 終わ っ た 時 点 で な お や も 敵 
を 発見 する こと が で き な け れ ば 2) に 分 岐 し て 1hm 前 進 し 、 そ こ 
で 再び 探査 を 開始 する 。 
こう し て 敵 を 発見 する まで 1), 2) の 行動 を 繰り 返す 。 


移動 

移動 する 際 に は 、 移 動 セ ン サ ー で まず 進行 方 向 に 障害 物 が 存在 し 
な いか 確認 を する 。 障害 物 に 衝突 すれ ば 、 装 甲 な ど に 少な か ら 必 
ダメ ー ジ を 受け る か ら で あ る 。 

障害 物 が な けれ ば その まま 前 進 。 あ れ ば 砲撃 に よっ て 障害 物 を 除 
去 し て 前 進 。 除 去 で き な い と き は 方向 転換 し て 、 移 動 可能 な 方 角 
に 前 進 す る 。 移 動 が 完了 し た ら 1) に 分 岐 。 


攻撃 

遂に 敵 を 発見 。 再 度 ス キャ ナー で 敵 の 位置 を 確 め 、 万 一 敵 が 送 走 し 
TORS 1) に 戻る 。 射程 内 で あれ ば 間 髪 容れ ず に 攻撃 。 射 程 外 で 
あれ ば 接近 し て 射程 に 入れ 次 第 攻撃 開始 。 英 を 破壊 する か 、 或 い は 
敵 が 逃走 し て スキ ャ ナー・ サ イト 上 か ら 消 えた ら DAA. 


以上 は 諸君 が これ か ら 組 む A I の 全容 を 文章 で 表わし た も の で あり 、 
下 の ( 図 1) は これ を 簡単 な フロ ー チ ャ ー ト に 描い た も の で ある 。 

フロ ー チ ャ ー ト に し て みる と 、 こ の AI! が 完結 し た "循環 構造 " を 持 
っ て いる こと が よく わか る 。 





( 図 1) 


この AI は 、 “探査 " “移動 " “攻撃 " と いう 3 つの ルー チン か ら 構 
成 さ れる 非常 に シン プル な も の で ある が 、 あ ら ゆ る AI の 基本 と な る 
大 変 優れ た 構造 を 持っ て いる 。 

で は 各 ル ー チ ン ご と に 、 詳 し い フ ロー チャ ー ト を 作成 し 、 そ れ に 基 づ 
いて AI を 組ん で いこ う 。 


ECM に 戻っ た ら 、 メ ニュ ー の を 選択 し 、 

Design Control Module KAZ. KK の を 選択 し 、 

"GAMMA" の 名 前 で 新規 に サイ バー タン ク を 開設 する 。 

コン ポー ネン ト は 予算 内 で 各自 好き な も の を 選び 、 最 後に [Al ] を 選 
IR UC, Al Module KAS, 


( 図 1 ) DRT CSR, REV FY P>OBEFSZECAK 


X. MMORBEMCAL + F-ORMACBMBEL PoR kk 
想定 し 、 ま ず 移 動 ル ー チ ン か ら 始 め よ う 。 


移動 ルー チン を 組む と き の 最 大 の 課題 は 、 障 害 物 に 対し て いか に 対処 
する か と いう と と で ある 。 こ の こと は 逆 か ら 言え ば 、 障 害 物 の 概念 
定 が 移動 ルー チン を 大 きく 左右 し て いる と いう こと と に 他 な ら な い 。 
移動 ルー チン の フロ ー チ ャ ー ト 作成 に 入る 前 に 、 こ と で 移動 セン サー 
や スキ ャ ナー が Battlefield 上 の 物体 を どの よう に 認識 する か 、 ま た 
それ ら の 物体 の 特性 は 何 か に つい て 整理 し て お こう 。 


5.4.1 Battlefield の 構成 要素 の 特性 
以下 は 、p.89 に 示し た の と 同じ Battlefield の 構成 要素 で ある 。 





(タイ プ ・ ナ ン バ ー) (定義 ) 
1 道路 , 草地 , 石 , etc 
2 水域 
3 破壊 され た タン ク , 潰さ れ た 木 
4 立木 
5 家屋 , 指令 部 (HQ) 
6 ビル ディ ング , 境界 壁 
7 サイ バー タン ク 


* 移動 セン サー は 、 タ イプ ・ ナ ン バ ー2 以 上 を 全て "obstruction" 
(障害 物 ) と し て 認識 する 。 

k スキ ャ ナー は 、83 以 上 を 全て “closest object" と し て 認識 する 。 

スキ ャ ナー の 目標 物 が 4 以上 の 背後 に 入る と 、 ス キャ ナー は これ 
を 探知 する こと が で き な い 。 

* 3~5 は 1 回 の 砲撃 に よっ て 破壊 する こと が で きる が 、2 と 6 は 
砲撃 に よっ て 破壊 する こと は で き な い 。 

* 障害 物 に 衝突 する と タン ク は 一 定 の ダメ ー ジ を 受け る 。 但し 、 水 
陸 両 用 車 は 水城 に 入っ て も ダメ ー ジ を 受け る こと は な い 。 





5.4.2 移動 ルー チン の フロ ー チ ャ ー ト 作成 
以下 は P.92 の 2) の 文章 を フロ ー チ ャ ー ト に 描い た も の で ある 。 


(開始 ) 





Is movement 
obstructed? 





(B2) 


解説 


Q 


@ 


® 


移動 セン サー で 、 進 行方 向 (tank direction) に 障害 物 が な いか 
探査 する 。 探 査 域内 に 障害 物 を 発見 する と OMEGA SYSTEM は 自動 
的 に その 位置 と タイ プ ・ ナ ン バ ー を メモ リー 領域 に 記憶 する 。 


進行 方 向 へ の 移動 が ひで 探知 し た 障害 物 に よっ て 妨げ られ て いる 
か を 判断 する 。 障害 物 が な けれ ば ⑧ に 分 岐 。 障 害 物 が あっ て も や 、 
次 の 移動 に 支障 が な けれ ば (即ち 、 障 害 物 が 直前 に 迫っ て いな け 
れ ば )、 同 じ し く ⑧ に 分 岐 。 直 前 に 迫っ て いる 場合 の み ③ に 分 岐 する 。 


障害 物 に 対し て 砲撃 を 1 回 くわ える 。 

① を 繰り 返し て 、 砲 撃 の 結果 を 確認 する 。 即ち 、 障 害 物 は 1 回 の 
砲撃 に よっ て 破壊 で きる も の と 、 砲 撃 に よる 破壊 が 不可 能 な も の 
と の 2 つ に 分 れる の で (p.95 BR). ① で 探知 し た 障害 物 が 破壊 
され ず に 残っ て いれ ば 、 そ れ は 破壊 不能 な 障害 物 と みな すこ と と が 
で きる 。 

QOWE ROR, 移動 を 妨げ る 障害 物 が あれ ば それ は 破壊 不 
能 な 障害 物 な の で 、⑥ に 分 岐 し て 回 避 。 移動 を 妨げ る 障害 物 が な 
けれ ば 、 そ れ は 障害 物 が 破壊 され た こと を 意味 する の で ⑧ に 分 岐 。 
車両 を 左 に 1 旋回 ( 右 で も 可 ) 。 

① に 分 岐 し て 再び この 行程 を 繰り 返し 前 進 可 能 な 方 向 を 探る 。 


] hm 前 進 。 


この 移動 ルー チン は ① の “Detect” に 始ま っ て 、⑧ の “Go" で 1 行程 
を 完了 する も の で ある 。 従っ て サイ バー タン ク は 移動 可能 な 方 角 を 見 
つけ 出し て 1hm 前 進 す る まで 、 こ の ルー チン を 出る と と は で き な い 。 
次 は の て ⑨ の ナン バリ ング に 沿っ て 、 こ れ を CCL に 翻訳 し て いく 。 





5.4.3 移動 ルー チン の AI 作成 
O~@* CCL に 翻訳 し た の が 下 の リ スト で ある 。 こ と これ を キー ボー ド 
か ら 入 力 す る 。 


SmartmoVe 
Detect obstruction at tank direction 


" 
it 
v 


If movement is not obstructed then branch to Go 


u " 
tl It 
bd vw 


Fire weapon at obstruction 

Detect obstruction at tank direction 

If novement is not obstructed then branch to Go 
Turn tank left 1 

Branch to Smartmove 


n " 山 
u u 山 
v vv 


6066006090 


Go 
⑧==> Move tank forward 1 


解説 
* "Smartmove" は と の ルー チン 全体 を 指す ラベ ル 名 で あり 、 ラ ベル 


"Go" は これ に 含ま れる 。 


※ コ マン ド の 処理 (実行 ) は 、 特 別 の 指示 が な い 限 り 1 行 
目 か ら 順 番 に 行なわ れる 。 


例え ば ② の 条件 節 が 満た され な い 場 合 は 、 ど こそ こ に 
分 岐 し ろ と いう 指示 が な く て も 、OMEGA SYSTEM は 自動 
的 に 次 の 行 の ③ の 処理 に 移る よう 設計 され て いる 。 





5.4.4 移動 ルー チン の シミ ュ レ ーション 
移動 ルー チン を 組み 終え た と こと ころ で 、 こ と の A I が 意図 し た 通り に 設計 
され て いる か Combat Simulation Module を 使っ て 確認 し て みよ う 。 
以下 の 指示 に 従っ て 作業 を 進め る 。 
1) この まま で は 、 移 動 ル ー チ ン は その 行程 を 1 回 し か 実行 し て くれ 
な い 。 Move tank forward 1 の 後に “Branch to Smartmove" 
と いう コマ ンド を 入力 し て 、 こ の ルー チン に 循環 構造 を も た せる 。 
2) [Authorize] を 選択 し て 認定 に 成功 し た ら 、 デ ー タ を セー ブ す る 。 
3) の を 選択 し 、 次 の 仕様 で シミ ュ 
レー ショ ン ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル を 作成 し 、 "GAMMASIM" 
の 名 前 で セー ブ す る 。 


Primary Tank| ---------- “GAMMA” 

ーー バー "ALPHA" 
"BETA" 

ーー バー "HOUSTON" 


4) の を 選択 し 、"GAMMASIM" 
を ロー ド し 、 そ の 動き を 観察 する 。 


シミ ュ レ ーション 開始 後 、 タ ンク が 障害 物 手 前 まで 直進 し 、 障 害 物 を 
砲撃 。 障 害 物 が 破壊 され れ ば その まま 直進 、 破 壊 で き な け れ ば 左 に 類 
次 旋回 し て 移動 可能 な 方 向 に 前 進 。 こ れ を 繰 り 返 す よ う で あれ ば 、 意 
図 通り 設計 され て いる と 判断 する と と が で きる 。 


5.5 探査 ルー チン 


探査 ルー チン を 作成 する うえ で 最も 肝要 な の は 、 常 に 周囲 360' を 
漏れ な く 探 査 す る と いう こと で ある 。 これ を 怠る と 敵 の 発見 が 遅れ 、 
先制 パン チ を くら う は め に な る 。 





5.5.1 探査 ルー チン の フロ ー チ ャ ー ト 作成 
以下 は p.92 の 1) の 文章 も フロ ー チ ャ ー ト に 描い た も の で ある 。 


(開始 ) 






enemy found ? 








Was the scanner 






made a Complete 


© | eee | 


(終了 ) 





circle ? 





解説 

スキ ャ ナー で 進行 方 向 の 敵 を 探査 する (シミ ュ レ ーション 開始 時 、 
スキ ャ ナー は 常に タン ク の 進行 方 向 を 向い て いる ) 。 敵 を 探知 す 
る と OMEGA SYSTEM は 探知 し た 時 点 で の 敵 の 位置 を 記憶 する 。 


© 敵 を 探知 し た 場合 は 、⑦ に 分 岐 し て この ルー チン を 終了 し 、 探 知 
で き な か っ た 場合 は ③ に 分 岐 する 。 


© 別 の 方 角 を 探査 する た め に 、 ス キャ ナー を 左 に 1 旋回 させ る CH 
ToT). 


Q ここ で は 、 ス キャ ナー が この 場所 で の 探査 を 8 方 位 全 て 完了 し た 
か どう か を 判断 する 。 具体 的 な 判断 方 法 は 、 と の 時 点 で スキ ャ ナ 
ー が タン ク の 進行 方 向 に 向い て いる か 否 か を みる 。 同じ 方 向 を 向 
いて いれ ば スキ ャ ナー が 一 周 し て 元 の 向き に 帰っ て きた こと を 意 
味 す る か ら で あ る 。360' 探査 し 終わ っ て いれ ば ⑤ に 分 岐 し て 
移動 し 、 終 わっ て いな けれ ば ① に 戻っ て 新しい 方 角 を 探査 する 。 


© 移動 ルー チン 、 即 ち も “Smartmove" を 実行 する 。 

©  "Snmartmove" で 移動 終了 後 、 再 び “Scan" に 分 岐 する 。 

© この ルー チン を 終了 する 。 

この ルー チン は ① の “Scan" に 始ま っ て 、 の ⑦ の "Endsearch" で 
1 行程 を 終了 する も の で ある 。 従っ て サイ バー タン ク は 敵 を 発見 する 
まで この ルー チン を 抜け 出す こと は で き な い 。 

また 、 前 節 で 作成 し た “移動 ルー チン "が 、 実 は “探査 ルー チン " の 


1 行程 に 組み 込ま れ て いる こと が 、 と の フロ ー チ ャ ー ト か ら 読 み 取れ 
る 。 
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5.5.29 探査 ルー チン の AI 作成 
O~@*® CCL に 翻訳 し た の が 、 以 下 の リ スト で ある 。 キ ー ボ ー ド で 
移動 ルー チン の 後に 続け て 入力 する 。 


Search 


山 
Ut 
v 


Scan for enemy tank 

=> If eneny tank was found then branch to Endsearch 

Rotate scanner left 1 

If tank is not aligned with scanner then branch to 
Search 


u 
n" 
ツン 


"u 
" 
ン 


Do Snartnove 


oo @@@ ら 


Branch to Search 


" 
" 
wv 


Endsearch 
@==> Resume 


k "Search" は この ルー チン 全体 を 指す ラベ ル 名 で 、“Endsearch" は 
これ に 含ま れる 。 

k “ Do Smartmove "は 、 セ ミ ・ カ スタ ム デ ザイ ン で も 見 た よう に 、 
" Smartmove と いう ラベ ル 名 の ルー チン を 実行 せよ " と いう 意味 
の コマ ンド で ある 。 
と の 命令 に よっ て OMEGA SYSTEM は この AI 上 に "Smartmove" の 
ラベ ル 名 を 捜し 出し 、 そ の ルー チン を 実行 する 。 

* OMEGA SYSTEM は "Smartmove" を 実行 終了 後 ⑥ に 還っ て 来 て 、 そ の 
指示 通り "Search" に 分 岐 する 。 

ADD “Resune” に 関し て は 後程 解説 する 。 
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5.5.8 探査 ルー チン の シミ ュ レ ーション 
で は 次 に 、 探 査 ル ー チ ン を 様 り 返し 実行 させ る た め の A 1 (仮に これ 
を “ 継 統 探査 ルー チン " と 呼ぶ ) を 組ん で みよ う 。 

1) 一 番 初 め の 行 に カー ソル を 戻し て 、 ラ ベル “Smartmove" の 前 に 





Start 
Do Search 
Branch to Start 


と いう 3 行 を 挿入 する 。 
ラベ ル 名 "Start" の この ルー チン は "Search" 終了 後 、 "Start" 
に 分 岐 し て 再び "Search" を 実行 する 。 

2) p.99 で 、 移 動 ル ー チ ン の 最終 行 に 入力 し た Branch to Smartmove 
を 削除 し 、 替 り に その 行 に Resume (後述 ) と 入力 する 。 

3 正しく 入力 され て いる か p.107 と よく 照ら し 合せ る 。 

4) を 選択 し て 認定 に 成功 し た ら 、“GAMMA" の AI を 
セー ブ す る 。 

5) の を 選択 し 、“GAMMASIM" 
を ロー ド し 、 そ の 動き を 観察 する 。 


ここ で 、 と れ ま で の 作業 を 一 度 整 理 し て お こう 。 


5.5.4 継続 探査 ルー チン の 構造 
諸君 は これ まで に 8 つの ルー チン を 組ん で きた 。 


D 移動 ルー チン ………… ラベ ル "Smartmove" で 始ま り 、 移 動 可能 な 
方 向 に 1hm 前 進 す る こと に よっ て ルー チン 
を 終了 する 。 

2) 探査 ルー チン o ラベ ル "Search" で 始ま り 、 敵 を 発見 する 


こと に よっ て ルー チン を 終了 する 。 
移動 ルー チン を その 行程 に 含む 。 

3) 継続 探査 ルー チン … ラベ ル “Start” で 始ま り 、 探 査 ル ー チ ン を 
繰り 返し 実行 する 。 


— 103 一 


この 3 つの ルー チン の 関係 は 、 図 で 表わす と 次 の よう に な る 。 





( 図 4) 


この 図 で 注目 し て で もら いたい の は 、 継 続 探査 ルー チン が 循環 構造 を 持 
つの に 対し て 、 探 査 、 移 動 の 両 ル ー チ ン に は “始め " と “終わ り " が 
ある と いう こと で ある 。 

で は 、 “Do Search" , "Do Smartmove” と いう コマ ンド に よっ て 処理 
を 開始 する こと の 2 つの ルー チン は その 一 行程 を 終了 し た 後 、 い か な る 
コマ ンド に よっ て 、 ど の 行 の 処理 に 移行 する の で あろ うか ? 実は この 
点 に 関す る 正確 な 説明 は まだ 行なわ れ て いな い 。 次 は これ を 処理 し て 
くれ る コマ ンド “Resume” に つい て 解説 する 。 
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"nm a i — — 
5.5.5 “Do” & “Resume” 
"Do" と “Resume” に 注目 し て (H4) を も う 一 度 見 て みよ う 。 


"Start" か ら "Search" へ の アク セス は “Do” 
Cae を 抜け て "Start" に 戻る 時 は “Resume” 

"Search" か ら “Smartmove” へ の アク セス は "Do" 
Prosa を 抜け て “Search” に 戻る 時 は “Resume” 


この よう に "Do" と “Resume” は 必ず 対 に な っ て 機能 する も の で 、 概 
念 的 に は ルー チン 間 の 接続 を 司 ど る コマ ンド と 定義 する こと が で きる 。 
で は "Resume" と は 具体 的 に どの よう に 機能 する の で あろ うか ? 

“Resume” と いう 言葉 の 原義 は “一度 中 断 し た も の を 再開 する " とい 
う も の で 、 コ マン ド “Resume” は "Do" コマ ンド に よっ て アク セス し 
た ルー チン を 終了 させ 、 元 の ルー チン を 再開 させ る と いう 機能 を 持つ 。 
これ を "Start" と "Search" の 間 の 処理 手順 で 追っ て 見 る と 


Start Q Search 
(p Do Search Scan for enemy tank 
TÉ eal 
®© Branch to Start Endsearch 
@ Resume 


解説 

(D: OMEGA SYSTEM は まず "Start" の 1 行 目 の コマ ンド を 処理 する 。 
©: コマ ンド 処理 は 本 来 上 か ら 基 番 に 行なわ れる の で 、 次 は 2 行 目 の 
⑤ が 処理 され る と こと ころ だ が 、⑦ の 指示 が ある の で こち ら の 処理 を 
一 時 中 断 し て "Search" CRE, 

・ ここ で 探査 ルー チン を 処理 し 、 

> "Resume" に 逢っ た と ころ で 探査 ルー チン を 抜け て 、“Start" IA 
下 の コ マン ド 列 ( 元 の ルー チン ) に 人 復帰 し 、 

©: 本 来 の の 次 に 処理 され る は ず だ っ た この 行か ら 処理 を 再開 する 。 





e @ 
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同様 に 、 探 査 ル ー チ ン と 移動 ルー チン の 関係 で は 一 


Search 
Scan for enemy tank 


| 


Do Snartmove 


Go 
Branch to Search | Move tank forward 1 
Resume 


Endsearch 


Smartmove 






Detect obstruction at … 


Resume 
と いう 流れ に に な る 。 


この よう に “Do” コマ ンド を 使用 する と き は 、0OMEGA SYSTEM が 、 こ の 
コマ ンド に よっ て 呼び 出さ れ た ルー チン を 処理 し た 後 、 同 ルー チン 内 
の “Resume” に よっ て "Do * **" の 次 の 行 に 還っ て くる こと を 前 提 
と し て 使用 し な けれ ば な ら な い 。 

逆 を 言え ば “Do” コマ ンド に よっ て 呼び 出さ れる こと を 想定 し て いる 
ルー チン は 、 終 了 と 同時 に 元 の ルー チン に 戻れ る よう 、 必 ず "Resume" 
コマ ンド を 内 に 含ん で いな けれ ば な ら な い 、 と いう こと に な る 。 


実例 と し て “ALPHA" の AI に 使用 し た “Seek" "Destroy" に 
Resume が 含ま れ て いる か 、p.51, 52 を 見 て 確か め て みよ う 。 


"Seek" に は Resume が 2 回 出 て くる が 、 ラ ベル "Go" の Resune 


は コマ ンド “Do Onward” を 受け る も の で 、“Seek" ルー チン を 抜 
ける 機能 を 果たし て いる の は ラベ ル "Look" の Resune で ある 。 





ここ まで の 作業 で 、“GAMMA" の AI は 、 敵 を 発見 する まで 戦場 
を 換 し 回 る と いう 能力 を 得 た 。 残る は 攻撃 能力 だ け で ある 。 
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"継続 探査 ルー チン " 


Start 
Do Search 
Branch to Start 


SmaTtmove 
Detect obstruction at tank direction 
If movement is not obstructed then branch to Go 
Fire weapon at obstruction 
Detect obstruction at tank direction 
If movement is not obstructed then branch to Go 
Turn tank left 1 
Branch to Smartnove 
Go 
Move tank forward 1 
Resume 


Search 
Scan for eneay tank 
If enemy tank was found then branch to Endsearch 
Rotate scanner left 1 
If tank is not aligned with scanner then branch to 
Search 
Do Smartnove 
Branch to Search 
Endsearch 
Resume 
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5.6 攻撃 ルー チン 
5.6.1 攻撃 ルー チン の フロ ー チ ャ ー ト 作成 
以下 は p.92 の 3) を も フロー チャ ー ト に まとめ た も の で ある 。 





(開始 ) 










Is an eneny 
still found ? 






ee | P 


(終了 ) 






Is it within 
weapon range ? 









Face the 





enemy tank 






| Snartmove 





| 


(B5) 
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解説 

① スキ ャ ナー で 再度 探査 し て 、 敵 が 逃走 し て いな いか を 確認 する 。 

Q 敵 の 存在 が 確認 で きた ら 次 は ③ に 分 由 し て 、 射 程 内 か 否 か を みる 。 
また 、 も し も ゃ も 聞 の 機 影 が スキ ャ ナー・ サ イト 上 か ら 消 えて し まっ 
て いた 場合 、 即 ち 敵 が 探査 域 の 外 に 逃走 し て し まっ た か 、 も し くさく 
は 完全 に 破壊 され て し まっ た 場合 は 、⑨ に 分 岐 し て この ルー チン 
を 終了 する 。 


③ 敵 が 射程 内 で あれ ば ④ に 分 岐 し て 攻撃 。 射程 外 で あれ ば ⑧⑥ に 分 岐 
し て 追跡 の 体制 を と る 。 


© 敵 車両 を 砲撃 。 


€ ⑨ に 戻っ て この 行程 を 繰り 返し 、 敵 を 見 失う か 、 或 い は 敵 を 完全 
に 破壊 する まで 攻撃 を 続け る 。 


© 敵 に 接近 する た め 、 敵 の いる 方 向 に 車両 の 向き を 変え る 。 
Q  "Smartmove" に 飛ん で 移動 ルー チン を 実行 。 


Q ⑦ の 前 進 で 敵 が 射程 内 に 入っ た か どう か を 調べ る た め 、 直 ち に の ⑦ 
に 分 岐 す る 。 


© 攻撃 ルー チン を 終了 し 、 元 の ルー チン に 還る 。 
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5.6.2 攻撃 ルー チン の AI 作成 


キー ボー ド で 以下 の リス ト を 今 ま で 組ん で きた AI の 後に 続け て 入力 
する 。 


Hunt 
@==> Scan for eneny tank 
@==> If enemy tank was not found then branch to Huntdone 
@==> If enemy tank is beyond weapon range then 
branch to Closein 
@==> Fire weapon at enemy tank 
@==> Branch to Hunt 
Closein 
@==> Turn tank to face enemy tank 
@==> Do Smartnove 
⑧==> Branch to Hunt 
Huntdone 
@==> Resune 


解説 
* “Hunt" は この ルー チン 全体 を 指す ラベ ル 名 で 、 "Closein" も 
"Huntdone" も これ に 含ま れる 。 


次 は 、 こ の 攻撃 ルー チン を 継続 探査 ルー チン に 組み 込む 設計 の 最終 段 
階 に 入る 。 
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ーー 


5.6.3 “GAMMA” の AI の 作成 
"GAMMA" OA 】 が 敵 の 発見 、 及 び 破 壊 と いう サイ バー タン ク の 
基本 任務 を 果たす た め に は 、 攻 撃 ル ー チ ン を どの よう に し て 継続 探査 


ルー チン に 組み 込ん で や れ ば よい で あろ うか ? 


娘 そ の 具体 的 方 法 を 知る 第 一 の 手 掛 り は 攻撃 ルー チン の 中 に ある 。 
攻撃 ルー チン の 構造 を 振り 返っ て みる と 、 そ れ は 敵 を 破 填 す る か 、 
も し く は 見 失っ て し まっ た 時 点 で 、 元 の ルー チン に “Resume” する 
構造 に な っ て いる 。 従っ て 攻撃 ルー チン は "Do" コマ ンド に よっ て 
呼び 出さ れる こと を 前 提 と し て いる こと と が 判る 。 攻 撃 ル ー チ ン を 表 
わす ラベ ル 名 は "Hunt" な の で 、 そ れ を 実行 さき せる た め の コ マン ド 
は "Do Hunt" で な けれ ば な ら な い 。 

* él 0o “Do Hunt” を どこ と に 挿入 する か ? 

も う 一 度 、A 1 の 基本 構造 に 立ち 返っ て みよ う 。p.93 の ( 図 1) に 
ある よう に 、 攻 撃 ル ー チ ン へ の アク セス は 敵 の 発見 を 前 提 と し て い 
る 。 一 方 、 探 査 ル ー チ ン は 敵 を 発見 し た 時 点 で “Resun” する 構造 
に な っ て いる 。 従っ て 探査 ルー チン の "Resume" を 受け て 、 直 ち に 
"Do Hunt" が 処理 され る よう な AI を 組め ば よい 。 

娘 こ うし て 攻撃 ルー チン が 実行 され 、 敵 を 破壊 する か 、 或 い は 見 失っ 
て “Resume" し た 後 は 、 再 び 探 査 ル ー チ ン に 還っ て 敵 の 探索 に 向う 。 


従っ て ラベ ル “Start” の コマ ンド 列 は 以下 の よう に な る 。 
Start 
Do Search 


Do Hunt 
Branch to Start 


これ で 遂に 、 フ ル ・ カ スタ ム デ ザイ ン に よる "GAMMA" の 設計 は 
SET CHA. Authorize し て 設計 ミス が な いか チェ ッ ク し て みよ う 。 


exo 


早速 、 戦 闘 シ シミュ レー ショ ン に か けた いと ころ だ が 、 最 後に プロ グラ 
ミン グ ・ テ クニ ッ ク を 上 連 さ せる うえ で 、 非 常に 大 切な 概念 を と と で 
押さ えて お こう 。 





5.6.4 “GAMMA” の AI の 構造 

右 の ( 図 6) は “GAMMA" の AI の 構造 を 図示 し た も の で ある 。 
“メッ ルー カッ" と し て 破線 で 括 ら れ た 部 分 に 注目 し て みよ う 。 こ の 部 分 
は ラベ ル "Start" に 続く 3 つの コマ ンド 、 即 ち 


Do Search 
Do Hunt 
Branch to Start 


を 指し て いる の だ が 、 こ の 3 行 が 果たし て いる 実質 的 な 役割 は 何で あ 
ろう か ? WERE “GAMMA” の AI を 次 の よう に 書き 換え た と し 
て 考え て みよ う 。 ( 右 の 図 を 参考 に し て AI の 流れ を イメ ー ジ する ) 


KEF INA "Start" 以下 の 4 行 を 削除 し て 、A I を ラベ ル "Search" 
か ら 、 即 ち 探 査 ル ー チ ン か ら 直 接 書 き 始 め る 。 

K “Endsearch" KRAD, “Resume” の 代り に “Branch to Hunt" と 
入力 し て 直接 攻撃 ルー チン に つなげ て や る 。 

支 攻 撃 ル ー チ ン を 経て “Huntdone" に 来 た ら 、 “Resume” の 代り に 
“Branch to Search" と し て 直接 最初 の 探査 ルー チン に 人 層 し て や る 。 


と うす れ ば 、“ メ イッ ル - チ > ッ " と し て 括 ら れ た 部 分 が な く て も 、 こ の AI は 
"GAMMA" の それ と 全く 同じ 機能 を 果たす ば か り で な く 、 プ ログ 
ラム も 4 行 短縮 する と と が で きる の で ある 。 

で は 、 な ぜ わ ざわ ざ ラ ベル "Start" を 設け た の か ? 

と の 疑問 は 即ち , “Do, Resume” コマ ンド と "Branch to" コマ ンド が 
果たす べき 機能 の 本 質 的 な 逢い は 何かと いう こと に 他 な ら な い 。 

これ に 明解 な 説明 を 与え て くれ る の が 、 メ イン ・ ル ー チ ン と サブ ・ ル 
ー チ ン の 概念 で ある 。 
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Smartmove 





イー ここ で で デア アイマ で ドー eT 


pe2.--.---.b.----.--------4--.----—-—------...-- ——— Q---..-.....-....-.-.- 


Endsearch 


MY Ey 





SS} Snartnove 









( 図 6) 
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5.6.5 "メイン ・ 
結論 か ら 先 に 言え ば 


ルー チン " と “サブ ・ ル ー チ ン " 


"サブ プ ・ ル ー チ ン " と は "Do" コマ ンド に よっ て 実行 され 、“Resume" 
に よっ て 終わ る 、 或 る 特定 の 任務 を 果たす ひと つの ルー チン で 、 

"メイ ン ・ ル ー チ ン " と は これ ら サ ブ ・ ル ー チ ン の 処理 順序 を 指示 す 
る こと に よっ て 、 実 際 に AI の 構造 を 決定 し て いる と ころ の ルー チン 


と 定義 する こと が で きる 。 


この 関係 を も を わかり易く 図解 し た の が 下 の (W7) で ある 。 

と この よう に 、 プ ログ ラム を メイ ン ・ ル ー チ ン と サブ ・ ル ー チ ン の 概念 
に 則っ て 構成 する こと を プロ グラ ム の “構造 化 ” と 言う が 、 こ の 構造 
化 に は 俊 れ た 特徴 が いく つか ある の で 、 そ れ に つい て 解説 し よう 。 


( 図 7) 





友 プ ログ ラミ ング の 効率 化 


プロ グラ ム を 組ん で いる と 、 よ く 異 な 
る 場面 で 同じ ルー チン を 必要 と する こ 
と が ある 。 例え ば “GAMMA” の 中 
の 移動 ルー チン が これ に 当る が 、 こ の 
よう に 使用 頻度 の 高い ルー チン は 一 か 
所 に 置い て 必要 な と き に “Do” avy 
ド で 呼び 出す よう に し て や れ ば 、 何 行 
何 十 行 に も 及ぶ リス ト を その 都度 書く 
手間 が 省け る (た と え 1 度 きり し か 使 
用 し な いい ルー チン で も 、 メ イン ・ ル ー 
チン に は 書き 込ま ず 、 サ ブ ・ ル ーー チン 
と し て 外 に 置く ほう が 望ま し い ) 。 
p.112 の 書き 換え に よっ て プロ グラ ム 
を 短縮 する こと が で きた の は 特殊 な 例 
で あり 、AI が 複雑 に な れ ば な る ほど 
構造 化 に よる プロ グラ ム の 圧縮 は その 
効果 を 上 げ る の で ある 。 


= es 


* £&íki&oigiguUoTvo7nm57224 
プロ グラ ム が 複雑 に な る と 、 作 成 者 自身 も 時 間 が た て ば その 内 容 を 
忘れ て し まう が 、 プ ログ ラム を 構造 化し て お け ば メイ ン ・ ル ー チ ン 
に 目 を 通し た だ け で 、 全 体 の 構成 を 理解 する こと と が で きる 。 
反対 に プロ グラ ム が “Branch to" だ け で つなが っ た 1 本 の ルー チ 
ン で 書か れ て いる と 、 初 めか ら 最 後 ま で コマ ンド を ひと つ ひ と つ 追 
っ て いか な けれ ば 全容 を 掴む こと が で き な い と いう 羽目 に な る 。 


娘 作 成 し ゃ すく 、 人 修正 し や すい プロ グラ ム 
プロ グラ ム を 書く 場合 、 ナ サブ ・ ル ー チ ン の 処理 順序 は メイ ン ・ ル ー 
チン が 管理 し て くれ る の で 、 サ ブ ・ ル ー チ ン の 配列 に は 気 を 遣う 必 
要 が な く な る 。 
また 、 プ ログ ラム を 修正 する 場合 も 、 修 正 を 施す ルー チン が サブ ・ 
ルー チン と し て 括 ら れ て いれ ば 、 修 正 の 影響 は その サブ ・ ル ー チ ン 
内 に 留まる が 、 構 造 化 され て いな い 1 本 の ルー チン だ と 、 一 部 の 修 
正 が 時 に 全体 の 修正 に つなが り 、 と も すれ ば ロジ ッ ク 上 の エラ ー を 
ひき 起こ す 原 因 に な りか ね な い 。 


また 、 下 図 の よう に サブ ・ ル ー チ ン の 中 に サブ ・ ル ー チ ン を 組み 込む 
と いう 手法 も 、 プ ログ ラム の 構造 化 、 効 率 化 を 図る うえ で は 大 切な 要 


素 の ひと つ で ある 。 “GAMMA” の A 1I で は 、 探 査 ル ー チ ン や 攻撃 
ルー チン に 組み 込ま れ た 移動 ルー チン が この 例 と し て 挙げ られ る 。 


メイ ッ ル ー チ ッ サブ ルー チン す 7 ル 4- チ ッ の その また 
す 7 ル ー チ ッ サブ ルー チン 


ルクル 
[PSP i 
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以上 見 て きた 通り 、 "Do" と “Resume” は メイ ン ・ ル ー チ ン と サ プ ブ ・ 
ルー チン の 接続 や 、 サ ブ ・ ル ー チ ン と その サブ プ ・ ル ー チ ン の 接続 な ど 
ルー チン 間 の 連絡 を 司 ど る コマ ンド で あり 、 一 方 、 “Branch to" は 
サブ ・ ル ー チ ン 内 部 で の 分 岐 先 を 指示 する コマ ンド と 定義 する と と が 
で きる 。 


"GAMMA" の Authorize に 成功 し た ら 、"GAMMASIM" を 
Combat Simulation Module に か け て 、 そ の パフ ォ ー マ ンス を 観戦 し 
よう 。 
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SECTION 6 
CCL の まとめ 

ss 
SECTION: BRIEF 

前 節 の 研修 で 、 フ ル ・ カ スタ ム デ ザイ ン に よる プロ グラ ム の 組み 方 は 
だ いた い 理 解 し て いた だ けた と 思う 。 この節 で は 、 プ ログ ラム の 材料 
に あたる Cybertank Command Language (CCL) を 以下 の 項目 に 沿っ て 
回 理 し 、 併 せ て これ まで 触れ られ な か っ た 部 分 に つい て 補足 し た い 。 


1) CCL コマ ンド の エレ メン ト 
2) CCL 作成 パネ キル 
3 CCL コマ ンド の 基本 形 


EER “GAMMA” の 設計 を 通じ し て 、 既 に 基本 的 な コマ ンド の ほ と 
ん ど に 接し 、 そ れ ら が 持つ 具体 的 な 機能 に つい て 理解 し た 。 こ こ で は 
これ ら 個 々 の コマ ンド が 属す る と ころ の 、 概 念 上 の 分 類 に つい て 解説 
する 。 


6.1.1 リザ ー ブ ・ ワ ー ド (Reserved Words) 

CCL コマ ンド に 使用 され る 単語 、 演 算 記 号 、 ン シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
(後述 )、 以 上 9 つ を 合わ せ て リザ ー ブ ・ ワ ー ド と 呼ぶ 。 これ ら は 全て 
OMEGA SYSTEM に よっ て 定義 され た 、 固 有 の 機能 を 持つ 因子 な の で 、 
定め られ た 定義 以外 の 目的 に 使用 する こと は で き な い 。 


※ CCL コマ ンド に 使用 され る 単語 の 全 リ スト は p.273 に 掲載 





= Ae 





6.1.2 ラベ ル (Labels) 

ラベ ル と は 、AI の 中 の ある ルー チン を 指す “名札 " で あり 、 "Do" 
コマ ンド や “Branch to" コマ ンド に よっ て 、 そ の ルー チン を 呼び 出す 
た め に 命 名 され る も の で ある 。 従っ て 、 こ の 名 前 は A { 作成 者 自身 に 
よっ て 、 自 由 に 決め る こと が で きる 。 その他 、 ラ ベル に 関す る 約束 と 
と は 以下 の 通り で ある 。 


太 ラ ベル は 、 常 に AI ウイ ンド の 左端 か ら 始 まる 。 

廊 ラ ベル は 、 そ れ だ け で 1 行 を 取る 。 

*2^AMO03 ES NEA 1 3 文字 で 、 英 数 文字 また は 記号 を 使用 
する こと が で きる 。 但し 、 間 に スペ ー ス を は さむ と と は で き な い 。 
太 ラ ベル 名 に は 、 リ ザー ブ ・ ワ ー ド を あて る こと も で きる 。 


6.1.8 シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル (System Variables) 

この 概念 は 、 い まま で 触れ られ な か っ た 新しい 概念 で ある が 、 次 項 の 
ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル と 組み 合わ せ て 使用 する と こと に よっ て 、 諸 君 
が 開発 する AI の 可能 性 を 何 倍 に も 拡げ て くれ る 非常 に 重要 な 概念 な 
の で 、 し っ か り 押 さえ て お きた い 。 定義 は 以下 の 通り で ある が 、 シ ス 
テム ・ ヴ ァ リ アブ ル と ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル は 対 を な す 概 念 な の で 、 
ここ に 併せ て 述べ て お く 。 


ヴァ リア ブル と は “BR” を 意味 する 言葉 で あり 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ 
アブ ル も ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル も 、 あ る "Ni" を 表わす も の と 理 
解す る こと が で きる 。 そ し て 、 こ の 値 が 何 を 表わす も の な の か 、 そ の 
定義 が OMEGA SYSTEM に よっ て 決定 され て いる も の を 、 シ ステ ム ・ ヴ 
ァ リ アブ ル 、A1I 作成 者 に よっ て 決定 され る も の を 、 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ 
リア ブル と 呼ぶ の で ある 。 

抽象 的 な 定義 で は 理解 し に くい の で 、 ま ず 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
か ら 例 を 上 げ て 解説 し よう 。 
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下線 を 付 し た の が 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル で ある 。 


Detect obstruction at tank direction 
If ObstacleType <= 2 then branch to 60 
Fire weapon at obstruction 


ObstacleType : 移動 セン サー が 探知 し た 障害 物 の タイ プ 
ナン バー を 表わす 。 Cp.95 参照 ) 


Fire weapon at enemy tank 
If ScanDamage >= 75 then branch to ESCAPE 
Branch to ATTACK 


ScanDamage : スキ ャ ナー の 現在 の 損傷 程度 を 表わす 。 
パー セン テー ジ で 管理 され 、0 て 100 の 
値 域 を 持つ 。 


X シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 全 リ スト は 、p.274 に 掲載 


以上 は 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 何たる か を つか ん で も や もら うた め に 
シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル が 、 な る べく 直接 的 な 表現 で 使用 され て いる 
コマ ンド を 例 に 選ん だ 。 が 、 実 は "GAMMA" の AI の 中 で も 、 既 
に これ が 目 に 見 えな いか た ち で 、 重 要 な 役割 果たし て いる の で ある 。 
次 に その 例 を 紹介 し よう 。 
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以下 は 、 “GAMMA” の 攻撃 ルー チン の 一 部 で ある 。 


@==> Scan for enemy tank 

@==> If enemy tank was not found then branch to Huntdone 

@==> If enemy tank is beyond weapon range then branch to 
Closein 

@==> Fire weapon at enemy tank 


いま 仮に 、 敵 車両 が スキ ャ ナー の 向い て いる 方 向 の 射程 内 に いる と 想 
定 し て 、 OMEGA SYSTEM が これ ら の コマ ンド を どの よう に 内 部 で 処理 
し て いく か に つい て 見 て みよ う 。 


解説 
① と の コマ ンド で スキ ャ ナー が 敵 を 探 各 する と 、OMEGA SYSTEM は 敵 
車両 に 関す る デー タ を 以下 の シス テム ・ ヴ ヅ ヴァリアブル に セッ ト す る 。 


EnemyX : RRO x BR 
EnemyY ・ REIHEMIO y BIR 
EnemyDist : 敵 車両 まで の 距離 


O 瑞 を 探 各 し た 状態 な の で 、③ の 処理 に 移る 。 


③ OMEGA SYSTEM は これ に アク セス する と "EnenyDist" の 値 を 読み 
込み 、 こ れ が 4 以下 で ある か 否 か を 判断 する 。 い ませ は 敵 が 射程 内 
に いる こと を 想定 し て いる の で 、 と の 値 は 4 以下 で ある 。 従っ て 
OMEGA SYSTEM は ④ の 処理 に 移る 。 


Q この コマ ンド で OMEGA SYSTEM は "EnenyX" , “EnemyY” の 値 を 
読み 込み 、 こ の 座標 点 を 攻撃 する 。 
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以上 の 解説 を も と に 、③ と ④ を シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル を 用 いた コマ 
ンド で 書き 表わす と 以下 の よう に な る 。 


@’ ==> If EnemyDist > 4 then branch to Closein 
@’ ==> Fire weapon at EnemyX EnemyY 


即ち 、③ と ④ の コマ ンド は 実際 に は この よう な メカ ニズム で 処理 され 
て いる の で ある 。 


これ で 、CCL コマ ンド が 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル と いう “BF” を 
媒介 と し て 処理 され て いる か らく り が 解っ て いた だ けた と 思う 。 
以上 を まとめ る と 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル と は 、 シ ミュ レー ショ ン 
の 展開 を 決定 する あら ゆる 要素 の な か で 、OMEGA SYSTEM が “数値 " 
と し て 管理 し て いる も の 、 と 定義 むす る こと が で きる 。 

そし て OMEGA SYSTEI は 、 シ ミュ レー ショ ン の 進行 と 共に 刻々 と 変化 
する これ ら シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 全 値 を 、 常 に メモ リー 上 で 管理 
し 、 コ マン ド を 処理 する 際 、 い つ で も 必要 な 値 を 読み 込め る よう に 設 
計 さ れ て いる の で ある 。 

従っ て 、 エ ンジ ニア 諸君 は シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 種類 と その 定義 
に つい て 網 座 し 、 シ ミュ レー ショ ン が 処理 され る メカ ニズム を 正しく 
理解 し て お く こ と が 肝要 で ある 。 


X シミ ュ レ ーション 実行 中 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 値 が 
実際 に セッ ト さ れる 様子 や 、 或 い は 変化 し て いく 状況 は 、 


Cybertank Test Module の Status Mode を 選択 する こと 
に よっ て 、 観 察する こと が で きる 。 Cp.154 参照 ) 
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さて 、 既 に 述べ た 通り 、CCL は より 人 間 の 言葉 に 近い 高級 言語 と し て 
開発 され た も の で ある が 、 高 級 旨 語 で ある が ゆえ に 、 エ ンジ ニア 諸君 
が 或 る コマ ンド を 認識 する 際 、 そ の “言葉 " か ら 直 感 的 に イメ ー ジ す 
る 処理 内 容 と 、 実 際 に OMEGA SYSTEM が 行なう 処理 内 容 と の 間 に 微 妙 
な ズレ を 生じ る 場合 が ある 。 

既に 気付 いて いる 諸君 ちい る と 思う が 、 前 貢 の の コマ ンド は 、 あ くま 
で も 、⑦① の 時 点 で 測定 し た 敵 車両 の 座標 位置 を 攻撃 する 内 容 の も の で 
あり 、 敵 車両 その も の を 攻撃 の 対象 と し て いる わけ で は な い 。 

即ち 諸君 が 注意 し な けれ ば な ら な い の は "GAMMA" が スキ ャ ナー 
で フィ ー ル ド 上 を “HS” こと が で きる の は 、① の 処理 が 行なわ れる 
瞬 間 だ け で あり 、② 以 降 の 行動 及び 判断 は 、 全 て ① で 得 た 情報 だ け を 
も と に 、 い わ ば "HH" の 状態 で 行なわ れ て いる と いう こと と で ある 。 
従っ て 、 敵 を 攻撃 する と き は 、 そ の 都度 "Scan" コマ ンド で 敵 の 位置 
を フォ ロー し て お か な いと 、 敵 が 最後 に 測定 し た 場所 か ら 、 既 に 他 へ 
移動 し た 後 も 、 い た ずら に 野 を 砲撃 し 続け る と いう 事態 に 陥る 。 


※ 1 度 セ ッ ト さ れ た シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 値 は 、 次 に 
その ヴァ リア ブル を セッ ト す る コマ ンド が 処理 され る ま 


で 、 メ モリ ー 上 に て 保存 され る 。 





以上 の 例 に 明らか な よう に 、CCL コマ ンド の 機能 を 正確 に 理解 する た 
め に は 、 そ の コマ ンド 処理 が いか な る シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル を 媒 介 
と し て 行なわ れる の か 、 こ れ を 押さ えて お く こ と が 不可 欠 で ある 。 
そし て この 関係 を 理解 する こと に よっ て 、 初 め て シス テム ・ ヴ ァ リ ア 
ブル を 使い こなす こと が 可能 に な る の で ある 。 


X コマ ンド と その 処理 を 媒介 する シス テム ・ ヴ ヅ ヴァリ アブ ル 


の 関係 に つい て は 、PART 3 O “CCL コマ ンド 総覧 " を 
参照 の こと 。 
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6.1.4 ユー ザー・ ヴ ツァ リア ブル (User Variables) 

シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル は 、OMEGA SYSTEM に よっ て 定義 され た 、 或 る 
ファ クタ ー の 値 を 表わす も の で あっ た 。 従 っ て OMEGA SYSTEM は 自動 
的 に これ を 判読 し て 処理 する こと が で きる 。 

と れ に 対し て ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル は 、A TI 作成 者 が 必要 上 勝手 に 
定義 し て 使用 する も の な の で 、 そ の A 1 上 で OMEGA SYSTEM に 判読 で 
きる か た ち で 定義 し て や ら な けれ ば な ら な い 。 

例 を 上 げ て 解説 し よう 。 


"GAMMA" の 移動 ルー チン は 破壊 不能 な 障害 物 に 行き 当たっ た と 
き は 、 常 に 左 に 旋回 し て 移動 可能 な 方 向 を 探る と いう 設計 だ っ た 。 
これ に 対し て いま 、 左 右 を 見 て 汗 回 し 易い ほう に 旋回 する と いう サブ 
ルー チン "BYPASS" を 考え て みる こと に し よう 。 

アプ ロー チ の 仕方 は いろ いろ ある と 思う が 、 以 下 は その 1 例 で ある 。 
we, “BYPASS” は 、 移 動 ル ー チ ン の 


Turn tank left 1 を Do BYPASS 


と 書き 換え る こと に よっ て 、 “GAMMA” の AI の な か に 組み 込む 
こと が で きる 。 (実際 に 書き 換え る 必要 は な い ) 


大 ま ず 左前 方 4 5" の 障害 物 を 探査 する 。 障害 物 が 存在 し な いか 、 或 
い は 破壊 可能 な も の で あれ ば 、 そ の 方 向 に タン ク の 向き を 合わ せ て 
元 の 移動 ルー チン に 還る 。 左前 方 45′ の 障害 物 が 破壊 不能 な も の 
(水域 を 含む ) で あれ ば 、 次 に 右前 方 45" を 探査 する 。 こ れ も 破 壊 
不能 で あれ ば 、 次 は 左右 横 90* の 探査 する 。 こ と うし て 左右 の 後方 
45° まで 探査 し 、 全 て が 破壊 不能 で あれ ば 、1 歩 後退 し て 再び こ 
の "BYPASS" を 繰り 返す 。 


これ を CCL で 組ん だ も の が 次 上 買 の リス ト で ある 。 
な お 、 使 用 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 、 及 び ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ アブ ル 
の 定義 は 次 貢 の 冒頭 に 記載 し た 通り で ある 。 
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X TankDir : 車両 の 向い て いる 方 角 を 示す シス テム ・ ヴ ツァ リア ブル 
A.Dir : ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル (A I 上 で 定義 ) 


B.Dir : ” C u ) 
BYPASS 
①==> A.Dir = TankDir 
Leftl 
@==> B.Dir = A.Dir + 7 
@==> Detect obstruction at B.Dir 
@==> If ObstacleType = 2 then branch to Right] 
9--» If ObstacleType < 6 then branch to Face 
Rightl 
@==> B.Dir = A.Dir + 1 
@==> Detect obstruction at B.Dir 


If ObstacleType = 2 then branch to Left2 

If ObstacleType < 6 then branch to Face 
Left2 

B.Dir = A.Dir + 6 

Detect obstruction at B.Dir 

If ObstacleType = 2 then branch to Right2 

If ObstacleType < 6 then branch to Face 
Right2 

B.Dir = A.Dir + 2 

Detect obstruction at B.Dir 

If ObstacleType = 2 then branch to Left3 

If ObstacleType < 6 then branch to Face 
Left3 

B.Dir = A.Dir + 5 

Detect obstruction at B.Dir 

If ObstacleType = 2 then branch to Right3 

If ObstacleType < 6 then branch to Face 
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Right3 
B.Dir = A.Dir + 3 
Detect obstruction at B.Dir 
If ObstacleType - 2 then branch to Back 
If ObstacleType < 6 then branch to Face 
Back 
Move tank backward 1 
Branch to BYPASS 
Face 
Turn tank to B.Dir 
Resume 


解説 
Q これ は 、 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ アブ ル “A Dir” を 定義 する た め の コ マ 


ンド で ある 。 Mb, “A Dir” の 定義 は 、0MEGA SYSTEM が この コマ 
ンド に アク セス し た 時 の “TankDir” の 値 に よっ て 決定 され る 。 
例え ば 、 こ の 時 タン ク が 真 北 を 向い て いれ ば 、 "TankDir" の 値 は 
“O” な の で 、 “A Dir” は “0" と 定義 され る 。 

これ は 、 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ アブ ル “B.Dir" を 定義 する た め の コ マ 
ンド で ある 。 即ち 、“B.Dir" は “A.Dir”" PORT, BHO I 
(45' X7) 進 ん だ 方 向 を 表わす 値 に 定義 され る 。 こ れ は “A.Dir" 
か ら 見 て 左前 方 4 5' に 他 な ら な い 。 


Q "B.Dir" の 方 角 に 障害 物 を 探査 する 。 
© "GAMMA" の AI は 水 時 両用 の シャ シー を 前 提 と し て いな い の 


で 、 水 域 は 避け な けれ ば な ら な い 。③ で 探知 し た 障害 物 が 水域 か 否 
か 判断 する 。 水域 で あれ ば “Rightl” に 分 岐 し て 別 の 方 向 を 探査 。 
水域 で な けれ ば ⑤ に 移っ て 、 更 に それ が 破壊 可能 か 否 か 判断 する 。 
“ObstacleType” が 6 未満 で あれ ば 障害 物 は 破壊 可能 な の で “FACE" 
に 分 岐 し て 車両 を “B.Dir" の 方 向 に 旋回 させ る 。 6 以上 で あれ ば 
破壊 不能 な の で 、 次 行 の “Right1" に 移っ て 別 の 方 角 を 探査 する 。 


© “B.Dir” を B.Dir = A.Dir + 1 と 定義 し 直す 。 
Q 新しく 定義 され た “B.Dir" の 方 角 に 障害 物 を 探査 する 。 
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以下 同様 に し て 、 移 動 可能 な 方 向 が 見 つか る まで 、“B.Dir" の 定義 を 
順次 変え て 探査 を 繰り 返す 。 


SITTA Dir” E “B.Dir” の 役割 に つい て 振り 返っ て みよ う 。 
"BYPASS" の 設計 者 は 、 タ ンク が 眼前 の 障害 物 を 回 避 す る た め に は 、 
最悪 の 場合 、 左 前 方 45" か ら 右 後方 4 5" まで 6 方 位 探査 し な けれ 
ば な ら な いこ と を 想定 し て いる 。 で は 、 こ の 6 方 位 の 指定 は どの よう 
に し て 行 な を ば よい だ ろう か ? 

それ に は 何 か 基準 と な る 方 位 が あれ ば 便利 で ある 。 そ し て その 基準 と 
し て 最も 合理 的 と 思わ れる の は 、 障 害 物 に 突き 当っ た と き の 車 両 の 向 
き で ある 。 こ れ は その 時 点 の “TankDir" の 値 に 他 な ら な い 。 

し か し 、“TankDir" は シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル な の で 、 そ の 後 シ ミュ 
レー ショ ン の 進行 と 共に 車両 の 向き が 変わ っ て し まえ ば 、 そ の 値 も そ 
れ に 応じ て 変化 し て し まう 。 そこで 必要 に な っ て くる の が 、 ユ ー ザ ー 
・ ヴ ァ リ アブ ル で ある 。 即ち 、 


A.Dir = TankDir 


と いう コマ ンド は 、 こ の 時 点 の “TankDir” の 値 を 保存 し て お く た め に 
AI 設計 者 が “A Dir” と いう 暗号 を 設け 、 こ れ に その 値 を 記憶 させ て 
いる の で ある 。 こ うし て お け ば "ADir" は 再 定義 され な い 限 り 、 シ 
ミュ レー ショ ン の 進行 に 影響 され る と こと な く 、 い つま で も 同じ 値 を 保 
つこ と が で きる 。 そ し て 実際 に 探査 すべ き 方 角 は 、 別 に ユー ザー・ ヴ 
ァ リ アブ ル を 立て 、“A.Dir" を 基準 に し て 計算 式 で 定義 し て や れ ば よ 
い 。 これ を 実行 し て いる の が 


B.Dir = A.Dir + 数 値 


の コマ ンド で ある 。 
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以上 に 明らか な よう に 、 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ アブ ル の 定義 と は 、AI プ 
ログ ラム の な か で 使用 する “ 或 る 値 " を 、 必 要 な と き に いつ で も 呼び 
出せ る よう 、AI 作成 者 が 命名 し た 暗号 に 、 そ の 値 を 記憶 させ る と い 
ぅ 行為 を 指す の で ある 。 


な お 、 以 下 は ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル の 使用 に 関す る 約束 ご と で ある 。 
文 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ アブ ル の 文字 数 は 、 最 大 1 9 文字 で 、 英 数 文字 や 
記号 を 使用 する こと が で きる 。 但し 、 ス ペー ス を は さむ と と は で き 
な い 。 
文 ユ スー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル に 、 リ ザー ブ ・ ワ ー ド を 単独 で あて る こと 
は で き な い が 、 そ の 一 部 と し て 含む こと は で きる 。 
例え ば 、 “Scan” は ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル と し て 使用 する こと は 
で き な い が 、 “EnemyScan” は 使用 する こと が で きる 。 
娘 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ アブ ル の 値 域 は 、0~100 で ある 。 


X アク ショ ン ・ コ マン ド ( 次 頁 参照 ) の 数 値 設 定 に 、 ユ ー ザ ー 
・ ヴ ァ リ アブ ル を 用 いる 際 、(+),( 一 ) を 含ん だ 式 を 直接 
代入 すず する こと は で き な い 。 


( 例 ) Detect obstruction at B.dir 
Detect obstruction at A.dir + 1 
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6.1.5 設定 コマ ンド (Assignment Commands) 

設定 コマ ンド は 、 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ アブ ル の 値 を 定義 (設定 ) する た 
め の コ マン ド で 、 以 下 3 つ の 形式 が ある 。 但し 、 (一 ) の 前 に は 必ず 
スペ ー ス を 入れ な けれ ば な ら な い 。 C=) (+) の 前 後 は スペ ー ス を 
入れ て も 入れ な く て も よい 。 


<U.Var> = <VWar/Val> 
<U.Var> = «Var? + <Var/Val> 
<U.Var> = «Var 一 <Var/Val> 
<U.Var> : User Variable 
<Var> : User Variable or System Variable 


<Var/Val> : User Variable , System Variable or Value (数 値 ) 


X ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル の 値 城 は 0 て 1 00 で ある 。 
100 を 越え る 数 が 設定 され た 場合 、 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ 


アブ ル の 値 は 自動 的 に “100" に 設定 され 、 マ イナ ス 
の 数 が 設定 され た 場合 は 自動 的 に “0" に 設定 され る 。 





6.1.6 アク ショ ン ・ コ マン ド (Action Commands) 

アク ショ ン ・ コ マン ド と は 、 サ イ バ ー タ ンク に 物理 的 な 運動 、 即 ち 機 
械 的 な 動作 を 命じ る も の で 、 下 に 列記 し た も の の 他 に 、 特 殊 ア イ テ ム 
を 操作 する コマ ンド な ど が これ に 含ま れる 。 


Move 
Turn 
Detect 
Scan 
Rotate 
Fire 


— 128 — 


6.1.7 シー ケン ス ・ コ マン ド (Sequence Commands) 
コマ ンド の 処理 は 通常 、 1 番 上 の 行か ら そ の 配列 順に 行なわ れる が 、 


この 処理 順序 を 変更 する た め に 使用 する の が 、 シ ー ケ ンス ・ コ マン ド 
で ある 。 シ ー ケ ンス ・ コ マン ド に は 以下 の 3 種類 が ある 。 


Branch to (= Goto ) 
Do C= Gosub) 
Resume 


* Branch to と Do は 、 後 に 必ず ラベ ル 名 を 伴わ な けれ ば な ら な い 。 
* Branch to と Do は 、 そ れ ぞ れ “Goto” と “Gosub" で 代用 する こ 
と が で きる 。 


6.1.8 判定 コマ ンド (Decision Commands) 
判定 コマ ンド は 、 別 名 “1]f コマンド" と も 呼び 、 以 下 の 構 造 を 持つ 。 
但し 、<seq.com> は "resume" を 除く シー ケン ス ・ コ マン ド 。 


If < 判定 条件 > then < seq.com > 


* OMEGA SYSTEM は If コマ ンド に アク セス する と 、 ま ず 判 定 条件 を 
チェ ッ ク し 、 こ れ が 満た され て いる 場合 は シー ケン ス ・ コ マン ド を 
処理 し 、 満 た され て な い 場 合 は これ を 無視 し て 次 行 の 処理 に 移る 。 

then の 後に 、“branch to" 或いは "Do" 以外 の コマ ンド を 置く こ 
と は で き な い 。 


(BI) If movement is obstructed then turn tank left 1 ( x) 
If enemy tank was not found then resume 
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また 、 判 定 条件 に ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル が 含ま れる 場合 、 そ の 形式 
は 以下 の 3 つ に 分 類 さ きれ る 。 


If «Var? = «Value? then <seq.com> 
If «Var? = «Var? + «Value? then <seq. com> 
if «Var?» = «Var? 一 <Value> then <seq. com> 


判定 条件 は 、 等 号 (=) の 部 分 を 以下 の 関係 演算 子 に 置き 換え る こと に 
よっ て 、 さ ま ざ ま な 大 小関 係 を 判断 する と と が で きる 。 


« CR Wi) 
> (より 大 ) 
<= ( 以 T2 
>= (A 上 ) 
<> (TES) 


6.1.9 ロジ ッ ク ・ コ マン ド (Logic Commands) 

これ は 、 ア クシ ョ ン ・ コ マン ド に 対す る 概念 で あり 、 サ イ バ ー タ ンク 
の 機械 的 な 動き を 伴わ な い 、 コ ンピュータ 上 の 計算 処理 の み で 完了 す 
る コマ ンド で ある 。 ERO 


設定 コマ ンド 
シー ケン ス ・ コ マン ド 
判定 コマ ンド 


が これ に 属す る 。 
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6.1.10 サイ クル ・ カ ウン ト Cycle Counts) 
CCL コマ ンド は 、 全 て その 処理 に 一 定 の 時 間 を 要 し 、 そ の 処理 時 間 は 


サイ クル (cycle) と 呼ば れる も の を 単位 と し て 測定 され る 。 
CCL は 基本 的 に ロジ ッ ク ・ コ マン ド と アク ショ ン ・ コ マン ド の 2 種類 
に 分 か れる が 、 サ イク ル 数 と の 関係 は 以下 の 通り で ある 。 


1) ロジ ッ ク ・ コ マン ド は 、 サ イ バ ー タ ンク の 機械 的 な 動き を 伴わ な 
い 、 コ ンピュータ 上 の 計算 処理 だ け な の で 、 そ の 処理 時 間 は 極め 
て 短い 。 全 て の ロジ ッ ク ・ コ マン ド の 処理 時 間 は 1 cycle で 
ある 。 

2) アク ショ ン ・ コ マン ド は 、 そ の 種類 に よっ て 処理 時 間 に 幅 が ある 。 
主 な も の を 下 に 列記 する 。 


Detect obstruction at tank direction 4 cycle 
Scan for enemy tank 8 cycle 
Turn tank left 1 16 cycle 
Rotate Scanner left ] 16 cycle 
Move tank forward 1 40 cycle 
Fire weapon at enemy tank 40 cycle 


ここ に 記し た サイ クル 数 は 、 全 て その アク ショ ン ・ コ マン ド の 単 
位 当たり の サイ クル 数 で ある 。 従っ て 、 Move tank forward 3 
と いう コマ ンド の 処理 に は (40x3) cycle の 時 間 を 要する 。 
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この 概念 は ここ で 初め て 紹介 する も の で ある が 、 実 は 、 こ の サイ クル 
カウ ント と いう の は 、 こ れ を どれ だ け 短 縮 す る こと が で きる か に よっ 
て 、 勝 敗 の 行方 を 大 きく 左右 し て し まう 、 サ イ バ ー タ ンク に と っ て は 
死活 的 な 要素 と 言う こと が で きる 。 


例え ば 、 諸 君 が 必 ず 先 制 攻撃 を 加え る と と が で きる よう な AI を 設計 
し 、 武 器 の 破壊 力 が ほぼ 同等 の 敵 と 対戦 させ た と し て みよ う 。 と ころ 
が 運 悪 く 、 相 手 の 武 器 は レー ザー 系 で 、 1 回 の 攻撃 に 要する サイ クル 
数 は 諸君 ら の それ の 1/2 で あっ た と する 。 

これ で は いく ら 先 制 攻撃 を 加え た と ころ で 、1 発 お 見 舞い する 間 に 2 
発 食 ら う 勘定 に な り 、 諸 君 ら に 勝ち 目 は な い 。 


これ は 、 極 端 な 例 で は ある が 、A 1 の 人 性能 を 正確 に 評価 する た め に は 、 
A I 回 路 の 周到 さ の みな ら ず 、 “処理 時 間 " と いう 、 AI が 持つ 別 の 
側面 に も 留意 し な けれ ば な ら な いと いう こと を よく 言い 表わし て いる 。 
そし て 、 常 に この こと を 意識 し て プロ グラ ム を 組む こと が 費 肉 の な い 、 
強力 な A 1 の 設計 に つなが る の で ある 。 


※ 他 の コマ ンド の サイ クル 数 に つい て は 、PART 3 参照 の こと 。 
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6.2 CCL 作 成 パ ネル 

CCL 作成 パネ ル は 、CCL コマ ンド を 入力 する 際 、 キ ー ボ ー ド か らい ち 
いち タイ ビ ピング し な く て も や も 、 単 語 の 書か れ た パネル を 選択 し て いく だ 
け で コマ ンド の 構文 を 作成 し て くれ る 、 非 常に 便利 な 機能 で ある 。 
以下 に 、 そ の 主 な 利点 を 記す 。 


廊 タイ プ 入 力 の 手間 が 省け る の で 、 プ ログ ラミ ング の 効率 が 上 が る 。 
廊 タ イプ 入力 に 起因 する エラ ー( 誤 字 、 脱 字 な ど ) を 防ぐ こと が で きる 。 
太一 部 の 特殊 な コマ ンド を 除け ば 、0S1 に よっ て 認定 され た ほとん ど 
全て の コマ ンド を 作成 する こと が で きる 。 


EE de 0 Enter tenni FE d bi Ca 
^ case ort ER 





g TIE パネ ル ・ ボ ー ド 
b E pe 


6.2.1 CC し 作成 パネ ル の 使い 方 
で は 、 実 際 に パネ ル を 使っ て 、 い くつ か の 典型 的 な コマ ンド を 作成 し 
て みよ う 。 


K 作業 は 既存 の タン ク の AI を 呼び 出し 、 そ の 余白 を 利用 
し て 実際 に 試し て みる こと 。 な お 作業 終了 後 Al Module 


を 出る 際 は 、 "Save changes to *** ?" に 対し て “No” 
を 選択 する 。 
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* "Move tank forward 1" の 作成 
1) まず 初め に 、 コ マン ド を 挿入 する 場所 に カー ソル を 合わ せる 。 


2) バネ ル [MOVE] を 選択 する 。 
(キー ボー ド の 場合 ) キー で や を パネ ル の 欄 に 降ろ し 、 更 に 
6.8,.0,0+-t. B% に 合わ せ て 、 加 キー を 押す 。 
(マウ ス の 場合 ) を 直接 クリ ッ ク す る 。 


3) [FORWARD] を 選択 する 。 
初期 の パネ ル ・ メ ニュ ー に 戻り た い 場 合 は 、 パ ネル ・ ボ ー ド 最上 
行 の “セン テン ス ・ パ ネル " BES, (画面 の | MOVE TANK |) 


MOUE TANKS) 






* EURHRHD S 






HH Dej 





4) を 選択 する 。 
前 の 画面 に 戻る と き は 、 同 じ く セン テン ス ・ パ ネル を 選ぶ 。 
(画面 の | MOVE TANK FORWARD | ) 


e 








1 » P eo} 
. h oj " B e 
ベツ マタ ーー ペペ ヤー ペー ペーー へ ーーー 
~ 


※ この 機能 で 入力 し た コマ ンド は 、 機能 で 削除 する こ 
と が で きる 。 
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k “Detect obstruction at A.Dir” の 作成 


D を 選択 する 。 


2) (方 位 ) を 選択 する 。 








"Dt TECT. ÜBSTRUCTIUOM ATs 






3) | VAR ] CVariable) を 選択 する 。 
これ は 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル や ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル を 入力 


する と き に 選ぶ バネ ル で ある 。 な お 、0 て 7 の 数 字 は 絶対 方 位 を 
表わす も の で 、 バ ネル ・ ボ ー ド 上 の 配置 も その 方 角 に 合わ せ て 配 


置き され て いる 。 


*OETEET OBSTRUCTION RTej o 07 





4) キー ボー ド か ら “A.Dir" と 入力 し 、 を 選択 する 。 









T *DETECT OBSTRUCTION Atos 


5. uS 
SO nemen unnej [numm rer 


USE 
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M ee ニー d 
* “If movement is not obstructed then branch to Go" の 作成 


1) を 選択 する 。 
2 を 選択 する 。 


+IF CONDITIONAL SE 


・ TANK uy SSCHANE Rej 
* HE BP UN v] *uPE Ln eg. 









ツー… 


3 を 選択 する 。 


:1F TANKS 


2 TRERDS + : nur MENT of 
HE LENME NT oy o FUEL ep: 










4) |NOT OBSTRUCTED] を 選択 する 。 






IE TANK Mout He NT) 


HESTRUCTEO 9) | INOT OBS TRUC TE OL’) 


5) If コマ ンド は 必ず シー ケン ス ・ コ マン ド を 伴う の で 、 こ と こ で 分 岐 
先 の ラベ ル 名 "G0" を キー ボー ド か ら 人 入力 す る 。 


[en T. | 


SD 






nd Da £l £ 
OL 





——————— A AR Am ee Ra a 


※ シー ケン ス ・ コ マン ド が "Do" の 場合 は を 選択 


し て これ を 反転 させ 、 入 力 が 済ん だ ら を 選択 する 。 
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CCL 作成 パネ ル の 持つ 利点 は 、 入 力 に お ける 効率 ば か り で は な い 。 
初め に も 述べ た 通り 、CCL 作成 バネ ル は 、 ほ と ん ど 全 て の コマ ンド を 
作成 する も と と が で きる の で 、 或 る コマ ンド の ヴァ リエ ーション に つい 
て 知り た いと 思っ た と き は 、 同 名 の バ パネル を めく り 、 そ れ に 続く 選択 
肢 の 全て の 組み 合わ せ に つい て 見 て みれ ば よい 。 


例え ば [SCAN] バネ ル を 開い て みる と わか る が 、 と の バネ ル が 持つ 選択 
肢 の 組み 合わ せ は 、 下 の 樹 系 図 が 示す よう に 3 通り し か な い 。 従っ て 
OS] が 認定 し た "Scan" コマ ンド の ヴァ リエ ーション も や も 、 以 下 の 8 種 
類 し か な いと いう こと が 判る 。 


ENEMY TANK : SCAN FOR ENEMY TANK 








LOSEST OBJECT : SCAN FOR CLOSEST OBJECT 


ENEMY HQ ・ SCAN FOR ENEMY HQ 


即ち 、 逆 を 言え ば 、CCL 作成 パネ ル で 書く こと と の で き な い コマ ンド は 
ほとん ど イ リー ガル な も の で ある と いう こと が 言え る の で 、 例 えば 、 
“Scan for obstruction" と いう 概念 的 に は 不 自然 で な い コ マン ド も 、 
BCAN パネ ル の ツァ リエ ーション を 覗い て みる と と に よっ て 、 こ れ が 
無効 で ある こと が 判る 。 


この よう に だ 、CCL 作成 バ パネル は 、 コ マン ド の 種類 や 文型 に 対す る 理解 
を より 確実 に する うえ で も ゃ 、 役 立つ 機能 な の で ある 。 
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6.2.2 パネ ル "SEARCH" の 使い 方 

パネ ル ・ メ ニュ ー 右 下 の [SEARCH バネ ル は 、A I 上 の 或 る 特定 の テキ 
スト (文字 、 単 語 、 文 節 な ど ) を 検索 する と き に 使用 する 便利 な 機能 で 
あり 、 ま た 検索 し た も の を 別 の テキ スト に 書き 換え る こと も で きる 。 
な お 、 検 索 可 能 な テキ スト の 長 さ は 、 ス ペー ス も 含め て 1 2 文字 まで 
で ある 。 


支 テ キス ト の 検索 
例え ば 、Authorize し た と き に 、 以 下 の よ うな エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 
が 出 た と する 。 


'ENEMYTANK' does not compute in the line : 
SCAN FOR ENEMYTANK 


Chik, ENEMY と TANK の 間 に ス ペー ス を 入れ な か っ た 単純 な ミス 
で ある が 、A I が 長く 複雑 な も の で 、“ SCAN FOR ENEMY TANK "と 
いう コマ ンド が いろ いろ な 場所 で 使わ れ て いる 場合 、 そ の 行 を 見 つ 
け 出 す の に 苦労 する 場合 が ある 。 

CAME &, SEARCH バネ ル を 使え ば 、 指 定 し た テキ スト を 即座 に 
捜し 出し て 、 こ れ を 反転 表示 し て くれ る の で ある 。 


で は 、 実 際 に “GAMMA” の AI を 使っ て "tank" と いう テキ ス 

ト を 検索 し て みよ う 。 

1) 検索 は カー ソル の ある 位置 か ら 下 に 向かっ て 行なわ れる の で 、 初 
め に カー ソル を A 1 の 冒頭 に 戻し て お く ( HOME] キー が 便利 )。 

2) を 選択 する と 、 ボ ー ド が 以下 の よう に 切り 換わる 。 





METACIMHIE4ATHUUIDIHULAA 
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3) キー ボー ド か ら “tank” と 入力 する 。 


ーー — 





Seach eye acer] aa ee 
Bre fure oj I TRNEK 











1 Py ed 
t ifs 
Mr S 

H E 

Hi n 
SEAN run (ntm Angus = 
en E 
BRANCH tO EXDSE RCH E 
RUTHTE SEWMMER LEFT E 
Tt TANK IN WOT LIGNEO MEVN 3 
SCANNEN IMER BRANCH TO ig 

St HUN 3 

DU SHhNTHOUI : 
HNHMEH TO LEHRER Si 
rre ch 

E] 

p 

g 


5) を 選択 する と 、 次 の “tank" を 反転 表示 する 。 こ れ を 繰り 
返し て いく と 、 一 通り 検索 を 終え た 時 点 で ビー プ 音 が 鳴る 。 
ここ で も う 一 度 初め か ら 検 索 し た い 場 合 は 、 再 ぴ を 選ぶ 。 
検索 を 終了 する と き は 、 を 選択 する 。 


廊 テ キス ト の 置き 換え 
次 に この 機能 を 使っ て “branch to" の 部 分 を “goto" に 書き 換え 
て みよ う 。 
1) を 選択 し た ら 、 "branch to" と 入力 する 。 


※ テ キス ト を 入力 する ウィ ンド の 中 に は 、 前 回 検索 し た テキ 


スト が 反転 表示 され て いる が 、 こ れ は BJ キー、 もしくは 
[EL] キー を 1 回 押す だ け で 、 ク リア する と と が で きる 。 
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2) を 選択 する 。 


Se RUMLE hh ブ いい 1 BULHLM ree] 


ess ch Foc o; [miemen a 


ーー ンーー… ツ ペーーー ペ ーーー…ー ーー ペーーーーーーーー バ ーーー ボ ーーーーーーーー… 


3) 次 に を 選 お と 、 パ ネル ・ ボ ー ド が 下 の よ うに 切 
り 換 わる 。 


—— — oe 


Rept BRANCH TU vi 





4) "goto" と 入力 する (go と to の 間 に ス ペー ス を 入れ な いこ と )。 


Replace BRANCH TO sj 
Hope Dense Wih RM e 
5 ボー ド 上 の 4 つの パネ ル は 、 そ れ ぞ れ 以 下 の 機 能 を 持つ 。 
Do All ……… すべ て の "branch to" を "goto" に 書き 換え る 。 


nn 現在 反転 し て いる “branch to” だ け を "goto" に 
書き 換え る 。 カー ソル は 自動 的 に 次 の "branch to" 
を 反転 表示 する 。 

Skip] ーー 現在 反転 し て いる "branch to" は 書き 換え ず そ の 


まま に し て 、 次 の "branch to" を 反転 表示 する 。 
ーーーーー 検索 を 終了 する 。 


ここ で は 、 と を 使っ て 、“branch to” の いく つか な 
を "goto" に 書き 換え て みよ う 。 な お 、“goto" tk "branch to" 
と 全く 同じ 機能 を 持つ の で (p.221 参照 )、 こ の まま Authorize 
し て も 、 プ ログ ラム の 内 容 に 変更 は な い 。 


ー 140 一 


8.2.3 "Expanded Text" に つい て 。 
CCL 作成 パネ ル に よる コマ ンド 表記 の 仕方 に は 2 種類 の も の が あり 、 

諸君 が た これ まで 目 に し て きた の は 全て "Expanded Text" (拡張 形 ) と 
呼ば れる も の で ある 。 こ の "Expanded Text" が 、 よ り 自 然 な 英語 に 近 
ぃ 構造 を 持っ て いる の に 対し 、 も う 一 方 の “HBB” と 呼ば れる も の 
th, OMEGA SYSTEM が 解読 で きる 必要 最小 限 の 語 府 で 構成 され て いる 。 
初期 設定 は 、“Expanded Text” モー ド に な っ て お り 、 こ れ を 標準 形 の 
モー ド に 切り 替え る た め に は 、 の を 選択 し て こ 
れ を 解除 する 。 (解除 する と の 頭 の チェ ッ ク ・ マ ー ク 
が と れる ) 

以下 は 、 例 と し て 先ほど 作成 し た 3 つの コマ ンド を 標準 形 で 表記 し た 
も の で ある 。 


Move tank forward 1 (拡張 形 ) 
Move forward 1 (標準 形 ) 
Detect obstruction at A.Dir (拡張 形 ) 
Detect at A.Dir (標準 形 ) 


If movement is not obstructed then branch to Go (拡張 形 ) 
If not obstructed then Go (標準 形 ) 


x と の 例 か ら わ か る よう に 、If コ マン ド の “then” OKO 
"branch to" は 省略 可能 で ある 。 (BL. "Do" は 省略 不可 。 


X コマ ンド 内 の 省略 可能 な 単語 に 関し て は 、PART 3 の CCL 
コマ ンド 総覧 を 参照 の こと 。 
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6.3 CCL コ マン ド の 基本 構文 

より 強力 な A I の 開発 を 任務 と する 諸君 は 、 言 うま で も な く 、 全 て の 
コマ ンド ・ ヴ グ ヴァリエーション に つい て 理解 し て いな けれ ば な ら な い 。 
そこ で 、CCL 作成 パネ ル の ボー ド 上 の 配列 に 沿っ て 、 各 コマ ンド の ヴ 〆 
ァ リ エー ショ ン に つい て 見 て いく こと に し よう 。 

な お 、 各 コマ ンド を 作成 する た め の パ ネル の 選択 手順 に 関す る 説明 は 
省略 し た の で 、 主 だ っ た も の に つい て は 、4l Module 上 で 実際 に 試行 
錯誤 し な が ら 作 成 し て みる こと 。 こ れ が 、CCL 作成 パネ ル を 使い と な 
す た め の 近道 で ある 。 


※ CCL 作成 パネ ル に よっ て 作成 で き な い コマ ンド の 一 覧 に 


つい て は 、P.152 参照 の こと 。 





6.3.1 “Move” コマ ンド 
* "Move" コマ ンド の ヴァ リエ ーション は この 1 種類 の み で 、 移 動 距 
離 の 設定 は 、 確 定 値 ( 値 域 0 て 63) か ヴァ リア ブル に よっ て 行なう 。 


Move Tank forward 07-63 
backward Var 


※ Var : System Variables or User Variables 


— M2 — 


8.3.2 "Turn" コマ ンド 
KHER VIDA TOZAMEEBCELT, Zi E th e 
せる か を 指示 する コマ ンド 。 


Turn tank left 0 て 7 
right Var 


大 現在 の 車両 の 向き に 関わ ら ず 、 方 向 転換 すべ き 方 向 を 絶対 方 位 に よ 
っ て 、 指 定 す る コマ ンド 。 


Turn tank to 0~7 
Var 


AH ELEERI : x 座標 , y : yy 座標 ) の 方 向 に 車両 を 方 向 転換 
させ る コマ ンド 。 


Turn tank to X y 


・x と y の 値 域 は 0—63 (Battlefield 外 枠 の 座標 も 含む )。 

・x と y は 、 ヴ ァ リ アブ ル に よっ て 指定 する こと も で きる 。 

・ 入 力 の 際 は 、 “x” と “y" の 間 に ス ペー ス を 入れ る ( , は 不可 )。 
な お 、 座 標 点 の ある 方 向 が 車両 が 方 向 転換 で きる 8 方 位 ( 絶 対 方 位 ) 
の 中 間 に 位置 し た 場合 は 、OMAGA SYSTEM が それ に 最も 近い 絶対 方 位 
を 算出 し 、 そ の 向き に 車両 を 方 向 転換 させ る 。 
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KRIS "Scan" し た 目標 物 の 座標 に 車両 の 向き を 合わ せる コマ ンド 。 
な お 、 目 標 物 が 絶対 方 位 の 中 間 に 位置 し た 場合 は 、 そ れ に 最も 近い 
方 位 に 車両 を 方 向 転換 させ る 。 


Turn tank to face eneny tank 
enemy HQ 
(※ Turn tank to face closest object は 不可 ) 


放 ス キャ ナー の 向い て いる 方 向 に 車両 の 向き を 合わ せる コマ ンド 。 


Align tank with scanner 


6.3.3 “Detect” コマ ンド 
支 移 動 セ ン サ ー の 探査 すべ き 方 向 を 、 絶 対 方 位 で 指示 する コマ ンド 。 


Detect obstruction at 07-7 
Var 


kBt- DRETAR AAE, HEOMRKAHLSZIVIE, 


Detect obstruction at tank direction 
scanner 


X “Detect” コマ ンド に よっ て セッ ト さ れる シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
の 種類 に つい て は 、p.197 を 参照 の こと 。 


ー 144 一 


6.3.4 "Scan" コマ ンド 


ーー 


文 特定 の 目標 物 を 探査 する コマ ンド 


Scan for enemy tank 
enemy HQ (HUGE D) 
closest object (最も 近く に ある 物体 ) 


※ スキ ャ ナー は Battlefield の 構成 要素 の うち 、 タ イプ ・ ナ ン バ ー 
3 以上 を "closest object" と し て 認識 し 得る 。 (p.95 参照 ) 

X これ ら 3 つ の コマ ンド に よっ て セッ ト さ れる シス テム ・ ヴ ァ リ アプ 
ル の 種類 に つい て は 、p.200 て 202 を 参照 の こと 。 


8.3.5 “Rotate" コ マン ド SS 
文 現在 スキ ャ ナー の 向い て いる 方 向 を 基準 に し て 、 ス キャ ナー を 左右 
に 何 度 旋回 させ る か を 指示 する コマ ンド 。 


Rotate scanner left 0 て 7 
right Var 


文 現在 の スキ ャ ナー の 向き に 関わ らち ず 、 ス キャ ナー を 旋回 させ る 方 向 
を 絶対 方 位 に よっ て 指定 する コマ ンド 。 


Rotate scanner to 0~7 
Var 
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X*ÍiEUEEBRO:XxEB, y : y 座 標 ) の 方 向 に スキ ャ ナー を 旋 
回 させ る コマ ンド 。 


Rotate scanner to x y 


・xX と y の 値 城 は 0 て 63 (Battlefield 外 枠 の 座標 も 含む )。 

・x と y は 、 ヴ ァ リ アブ ル に よっ て 指定 する こと も で きる 。 

・ 入 力 の 際 は 、x と y の 間 に ス ペー ス を 入れ る ( , は 不可 )。 

な お 、 座 標 点 の 方 向 が 絶対 方 位 の 中 間 に 位 置 し た 場合 は 、 そ れ に 最 
も 近い 方 位 に スキ ャ ナー を 旋回 させ る 。 


KM “Scan” し た 目標 物 の 座標 に 、 ス キャ ナー の 向き を 合わ せる 
コマ ンド 。 な お 、 目 標 物 が 絶対 方 位 の 中 間 に 位 置 し た 場合 は 、 そ れ 
に 最も 近い 方 位 に スキ ャ ナー を 旋回 させ る 。 


Rotate scanner to face enemy tank 


(※ Rotate scanner to face enemy HQ は 不可 ) 
廊 ス キャ ナー の 向き を 車両 の 向き に 合わ せる コマ ンド 。 


Align scanner with tank 
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KB ey UR EL IEEE OD EEUE SUR DUE S av v KF. 


Fire weapon at obstruction 


* AG tM UI BEUOOBEAWEINTS2YUYNM. 
但し 、 有 目標 物 が 射程 外 の 場合 は 、 そ の 方 向 に 向け て 砲撃 する 。 


Fire weapon at enemy tank 
enemy HQ 
closest object 


大 或 る 特定 の 方 角 を 攻撃 する コマ ンド 。 


Fire weapon at tank direction 
scanner 


友 指 定 し た 座標 点 (x : x 座 標 , y : y 座標 ) を 攻撃 する コマ ンド 。 
但し 、 座 標 点 が 射程 外 の 場合 は 、 そ の 方 向 に 向け て 砲撃 する 。 
Fire weapon at x y 
・x と y の 値 域 は 0~63 (Battlefield 外 枠 の 座標 も 含む )。 


・X と yy は 、 ヴ ァ リ アブ ル に よっ て 指定 する こと も で きる 。 
・ 入 力 の 際 は 、x と y の 間 に ス ペー ス を 入れ る ( , は 不可 )。 
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Tl —— MH — —————— — 
6.3.7 “Special” コマ ンド 


k 万 策 尽 きた と き に 自爆 する コマ ンド Cp.214 参照 


Self Destruct 


k リモ ー ト ・ ス キャ ナー を 発射 する コマ ンド Cp.207 参照 ) 


Launch Remote Scanner 


シー ルド の 上 げ 下 げ を 行なう コマ ンド Cp.213 H) 


Raise Shield 
Lower Shield 


* 敵 の スキ ャ ナー・ ロ ッ ク を 解除 する コマ ンド (p.206 $8) 


Jam Scanner Signal 


k 敵 に 対し スキ ャ ナー を ロッ クノ 解除 する コマ ンド (p.20 ER) 


Lock Scanner 
Unlock Scanner 
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* 損傷 し た 部 位 を 修理 する コマ ンド Cp.211 R) 


Repair Internal 
Treads 
Weapon 
Armor 
Scanner 


6.3.8 “If” コマ ンド 
* 車両 の 移動 が 妨げ られ て いる か 人 否 か を 判断 する コマ ンド 


If movement is (not) obstructed then <seq.com> 


* スキ ャ ナー が 目標 物 を 探知 し た か 否 か を 判断 する コマ ンド 


If enemy tank was (not) found then <seq.com> 
enemy HQ 
closest object 


攻撃 対象 が 射程 内 で ある か 否 か を 判断 する コマ ンド 


If enemy tank is within weapon range then 
enemy HQ beyond «seq. com> 


closest object 
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* 特定 の 部 位 が 機能 し て いる か 否 か を 判断 する コマ ンド 


|f tank treads are (not) functional then «seq. com 
weapon is 
scanner is 


x* 車両 が 目標 物 の 方 向 も 向い て いる か 否 か を 判断 する コマ ンド 


If tank is (not) facing enemy tank then <seq.com> 
enemy HQ 


* 車両 の 向き と スキ ャ ナー の 向き が 一 致し て いる か 否 か を 判断 する 
コマ ンド 


If tank is (not) aligned with scanner then «seq. com> 
= |f scanner is (not) aligned with tank then <seq. com> 


* 敵 を スキ ャ ナー・ ロ ッ ク し て いる か 否 か を 判断 する コマ ンド 


If scanner is locked then <seq. com> 
unlocked 
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k シー ルド が 上 が っ た 状態 で ある か 否 か を 判断 する コマ ンド 


If shield is up then <seq. com> 
down 


k リモ ー ト スキ ャ ナー/ 修 理 用 キッ ト が 使用 で きる か 否 か を 判断 する 


コマ ンド 
If remote scanner is available then <seq. com> 
repair kit unavailable 


6.3.9 “Branch” "Do" “Resume” コマ ンド 
分 岐 先 の ラベ ル 名 を 指示 する コマ ンド 


Branch to “ラベ ル 名 " 


* サブ ・ ル ー チ ン の 実行 を 指示 する コマ ンド 


Do “ラベ ル 名 " 


* 上 位 ル ー チ ン へ の 復帰 を 指示 する コマ ンド 


Resume 
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KKK CC 作成 パネ ル で 作成 で き な い コマ ンド 一 覧 kk 


If obstruction is ally (enemy) HQ then <seq.com> (p. 
If tank is (not) facing "X" "Y" then <seq. com> Cp. 
If closest object is ally (enemy) HQ then <seq.com> (p. 
If tank is (not) being scanned then <seq. com? Cp. 
Get Distance to "X" "Y" (p. 
Get Random (to 4$) Cp. 
Beep Cp. 
x Cp. 
Break Cp. 
If Last Key pressed then <seq.com> Cp. 


If Last Key pressed = # then <seq. com> 


Include “Label” Cp. 
Switch Commlink on (off) Cp. 
Transmit # 
Clear Data 
Copy Data 


及び 、 条 件 判定 に ヴァ リア ブル を 含む “If コマ ンド " 
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197) 


198) 


202) 


205) 


215) 


216) 


217) 


218) 


219) 


220) 


222) 


223) 


ee 
SECTION 7 
AI プロ グラ ム の デバ ッ グ 

= 
SECTION BRIEF 

と の 節 で は 作成 し た サイ バー タン ク の 人 性 能 を 詳細 に 分 析 す る 際 、 特 に 
A I プロ グラ ム の “デバッグ " (プロ グラ ム 上 の 誤り を 検出 する こと ) 
を 行なう 上 で エン ジニ ア に と っ て 無く て は な ら な い 基 本 ツー ル 
Cybertank Test Module に つい て 解説 する 。 





7.1 Cybertank Test Module 

エン ジニ ア の 間 か ら “デバ ッ ガ ー" と いう 愛称 で 親しま れ て いる この 
ツー ル は 、“Status Mode" と “Trace Mode" と 呼ば れる 2 つの 機能 か 
ら 構 成 さ れ て いる 。 そ の 具体 的 役割 は 、 戦 闘 シ ミュ レー ショ ン と これ 
を 処理 する 際 に 読み 込ま れる プロ グラ ム や シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 
値 を 画面 に 並 走 させ 、 こ の 対比 し よっ て サイ バー タン ク の 持つ さま ざ 
まな 機能 や AI プロ グラ ム の 問題 点 を 詳細 に 分 析 す る こと に ある 。 

1 つの タン ク を と の モジ ュー ル に か け て 分 析 す る た め に は 、 ま ず そ の 
タン ク を Primry Tank と する シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 
を 作成 し な けれ ば な ら な い 。 こ こ で は と りあ え ぇ え ず GAMMASIM" 
を 使っ て 以下 の 解説 を 見 て いこ う 。 


・ECM に 戻っ た ら メ ニュ ー の [Test Cybertank| を 選択 し て 、 
"GAMMASIM" を 選ぶ 。 


・ 戦 闘 が 始ま っ た ら 、 ひ と まず CTRL IP で ポー ズ を か ける 。 
(ポー ズ 解 除 は 再度 +P) 


Cybertank Test Module アク セス 時 の 初期 モー ド は “Status Mode" 
に な っ て いる の で 、 こ と の モー ド の 解説 か ら 始 め よ う 。 
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T.1.1 “Status Mode" — č ーーー 


. < 


この モー ド は 、 OMEGA SYSTEM が Primary Tank の AI を 処理 する 際 
に 使用 する “ステー タス 値 " (シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル や ユー ザー・ ヴ 〆 
ァ リ アブ ル の 値 な ど ) を 画面 に 表示 する も の で 、 エ ンジ ニア は これ を 
見 る こと に よっ て 現在 の タン ク の 状態 や 、 そ の タン ク の 外界 に 対す る 
認識 状況 を 確認 する こと が で きる 。 

下 の 画 面 を 例 に し て 、 具 体 的 に 解説 し よう 。 





1 


| 


エー ここ ココ 
H 


t 
1 

CM ROT ION 
"t 






nmt 


ラニ ニコニ 。 こぶ らい 


Cybertank Test Module (Status Mode) 


解説 

* ステ ー タ ス ・ ウ ィ ン ド 内 の 項目 は 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル に 相当 
する も の で 、 右 側 の 数 字 が その 値 を 示し て いる 。 個々 の 項目 が ど 
の シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル に 対応 する か は 、p.158 て 162 を 参照 。 

* 上 の 画面 か ら 、 現 在 "GAMMA" が (x,y) =( 8,29) の 位置 
に いて 絶対 方 位 “0" の 方 角 を 向き 、(x,y) =( 8.26) の 位置 
に タイ プ ・ ナ ン バ ー “5” の 障害 物 を 探 各 し た 、 と いう 人 情報 な ど 
が 得 ら れる 。 

照会 で きる シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル は 全部 で 48 種 類 で ある 。 
以下 の 操作 で ステ ー タ ス ・ ウ ィ ン ド の 買 を めく れ ば 、 そ の 全て を 
見 る こと が で きる 。 

(キー ボー ド の 場合 ) E.8.0.(D* — cS [Next|( 次 頁 )、 或 い は 
[Previ 前 頁 ) に 合わ せ て 加 キ ー を 押す 。 

(マウ ス の 場合 ) Next), を クリ ッ ク 。 
この 操作 は “>" キー( 次 頁 ) と “< く " キー( 前 頁 ) で 代用 で きる 。 
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ステ ー タ ス ・ ウ ィ ン ド の 最終 買 に は 、 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ アブ ル と 
その 値 が 家 示 され る 。 (BU. Primary Tank DA) 
例え ば 、"GAMMA" の 移動 ルー チン に p.124 の "BYPASS" が 
組み 込ま れ て いる 場合 、 こ の 頁 に “ADir"” "B.Dir" 及び その 値 
が 表示 され る 。 
k ボー ズ 、 及 び ポ ー ズ 解除 は CIR) +P を 押す 。 
k タン ク ・ セ レク ショ ン キ ー(p.64 参照 ) を 押す こと に よっ て 他 車 両 
の ステ ー タ ス 値 を 見 る と と が で きる 。 
* 車両 の 位置 や 状態 を 表わす ステ ー タ ス 値 は 、 こ れ を 変更 する こと 
に よっ て 、 各 車両 と も 任意 の 状況 を 設定 する こと が で きる 。 
D ポー ズ を か ける 。 (か け な く て も 可 ) 
2) タン ク ・ セ レク ショ ン キ ー を 押し て ステ ー タ ス 値 を 変更 する 
車両 を 選択 する 。 
3 変更 する ステ ー タ ス 値 を 反転 させ る 。 
(キー ボー ド の 場合 ) 変更 する 値 に を 合わ せ 加 キー を 押す 。 
(マウ ス の 場合 ) 変更 する 値 を クリ ッ ク 。 
4) キー ボー ド か ら 新 し い 値 を 入力 し 、 加 キー を 押す 。 
この と き 、 ス テー タス 値 ( ツ ヴァ リア ブル ) の 値 域 を 越え る 値 を 
入力 する と 、 自 動 的 に その 最大 値 が セッ ト さ れる 。 
5) ボー ズ を 解除 する 。 


7.1.2 "Trace Mode" 

フル ・ カ スタ ム デ ザイ ン で 複雑 な AI を 組む よう に な る と 、 タ ンク が 
自分 の 意図 通り に 動い て くれ な か っ た り 、 訳 の わか ら 必 行動 を と っ た 
りす る 場面 に し ば し ば 突き 当る 。 こ の よう な 事態 は 勿論 エン ジニ ア の 
不 注意 や コマ ンド に 対す る 認識 不足 で 、 実 際 に は プロ グラ ム が 意図 通 
り 組 まれ て いな いた め に 生じ る の だ が 、 リ スト を 見 返す だ け で は その 
原因 を 解明 する の に 苦労 する 場合 が ある 。 

以下 に 解説 する "Trace Mode" は 正 に この よう な 局面 で 、 車 両 の 行動 
と それ を 動か し て いる プロ グラ ム を 画面 上 に 同時 進行 させ 、 と の 対比 
に よっ て プロ グラ ム の 問題 点 を 徹底 的 に 分 析 す る 最強 の デバ ッ グ ・ ツ 
ー ル で ある 。 
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“Trace Mode" に 切り 替え る に は 、 の (Trace Mode On| を 選 
| 択 す る 。( "Status Mode" に 戻る と き は 再度 [Trace Mode On を 選ぶ ) 
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Cybertank Test Module (Trace Mode) 


解説 
wk トレ ー ス ・ ウ ィ ン ド 内 に は 、 処 理 中 の AI プロ グラ ム が 下 か ら 上 
に スク ロー ル 表 示さ れ 、 最 下行 に 現われ た コマ ンド が まさ に 現在 
処理 中 の コマ ンド で ある こと を 表わす 。 
* トレ ー ス ・ ウ ィ ン ド 最上 部 に は 、 タ ンク 名 と 現在 処理 中 の ラベ ル 
名 が 表示 され る 。 
* シミ ュ レ ーション 実行 中 、 以 下 の 操 作 に よっ て コマ ンド の 処理 を 
1 ステップ ずつ 手動 で 進ま せ 、1 つ ひと つの コマ ンド が どの よう 
な 効果 を も た ら す か を 確認 する こと が で きる 。 
1) の を 選ん で 処理 を 一 時 停止 する 。 
これ は この モジ ュー ル の ポー ズ 機 能 で も あり 、[CTRLl+P で 
代用 する と と が で る 。 (ボーズ 解除 は 再度 Bingle Step On] 
を 選択 する か 、ICTRL| +P を 押す ) 
2) キー を 1 回 押す ご と に 1 コマ ンド ずつ 処理 が 進行 す る 。 


* "Trace Mode" で は 、Primary Tank LAOAILS AS ILE MES 


する こと は で き な い 。 
この モジ ュー ル を 抜け る と き は 、 の を 選択 する 。 
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※ Cybertank Test Module を 使用 する と き 、Primary Tank と 
し て 選択 で きる の は 、 エ ンジ ニア が 自分 で Authorize し た 


実行 ファ イル に 限ら ちら れる 。 他 の ディ レク トリ か ら フ ァイル ・ 


コピ ー レ し た 実行 ファ イル は 、 と の モジ ュー ル で ロー ド す る こ 
と は で き な い 。 


(ファ イル ・ コ ピー に つい て は SECTIONS を 参照 の こと ) 
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kkk ステ ー タ ス 一 覧 KX 


TANK 
Fuel Left FuelLevel 
Direction TankDir 
X Location TankX 
Y Location TankY 
Shield X 


OBSTRUCTION 


Type 0bstacleType 
X Location ObstacleX 

Y Location ObstacleY 
Distance ObstacleDist 

DAMAGE 

Internal IntDamage 
Armor ArmorDamage 
Treads TreadDamage 
Scanner ScanDamage 
Weapon WeapDamage 


X Shield : Shield を 装備 し て いな いと き NA, 
装備 し て いて これ を 上 げ て いる と き UP. 
装備 し て いて これ を 下げ て いる と き DN と 表示 され る 。 
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SCANNER 
Locked ※ 
Direction ScanDir 
Enemy Tank 
X Location EnemyX 
Y Location EnemyY 
Distance EnenyDist 
Object 
Type ObjType 
X Location Ob jx 
Y Location ObjY 
Distance ObjDist 
Enemy HQ 
X Location EnemyHQX 
Y Location EnemyHQY 
Distance EnenyHQD i st 


※ Locked : Scanner Lock を 装備 し て いな いと き $ 
装備 し て いて 敵 を ロッ ク し て いる と き YES. 
装備 し て いて 敵 を ロッ ク し て な いと き NO と 表示 され る 。 
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COMMLINK DATA 


Ally Number AllyNum 
Code Received Al lyCode 
ALLY TANK 
X Location AllyX 
Y Location AllyY 
Distance AllyDist 
ENEMY TANK 
X Location AllyEnenyX 
Y Location AllyEnemyY 
Distance AllyEnemyDist 


Direction 


AllyEnenyDir 
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COMMLINK COPY 


Ally Number CopyNum 

Code Received CopyCode 
ALLY TANK 

X Location CopyX 

Y Location CopyY 

Distance CopyDist 
ENEMY TANK 

X Location CopyEnemyX 

Y Location CopyEnemyY 

Distance CopyEnemyDist 

Direction CopyEnemyDir 
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MISCELLANEOUS (その 他 ) 


Scanned? ※ 

Repair Kits KitsLeft 

Launchers RemotesLeft 

XY Distance XYDist 

Random # RandomNum 
ALLY HQ 

X Location Al lyHQX 

Y Location AllyHQY 


USER VARIABLES 


こと この 欄 に は AI プ ログ ラム に 組み 込ま れ て いる 
全て の ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル と その 値 が 表示 
され る 。 


※ Scanned? 


Listener を 装備 し て いな いと き ` 

装備 し て いて 敵 に スキ ャ ナー・ ロ ッ ク さ れ て いる と き 
[ES| 、 装 備 し て いて 敵 に スキ ャ ナー・ ロ ッ ク さ れ て い 
な いと き と 表示 され る 。 
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SECTION 8 

等 級 評価 
“EEE ere 
SSECTION® BRIEF! 
この 節 で は 、 等 級 評 価 を 行なう Clearance Evaluation Module に つい 
て 解説 する 。 


ーー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・…・ー・ーー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー 


8.1 等 級 評価 

等 級 評 価 と は 、 サ イ バ ー タ ンク ・ エ ンジ ニア の 質 的 向上 を 図る た め に 
OS] が 採用 し て いる 昇級 制度 で ある 。 

評価 の 具体 的 方 策 は 、 エ ンジ ニア の 設計 し た タン ク と 、 名 等 級 ご と に 
用 意 さ れ た OSI の タン ク と の 間 で 戦闘 レシ ミュ レー ショ ン を 行ない 、 そ 
の 戦績 に よっ て 上 昇級 の 可否 を 決する と いう も の で ある 。 

戦闘 シミ ュ レ ーション は 1 0 戦 行なわ れ 、 昇 級 を 果たす た め に は その 
うち 7 勝 以 上 を 修め ゆな けれ ば な ら な い 。 

昇級 に よる 具体 的 な 利益 は 予算 の 増額 で あり 、 1 ラン ク 昇 級 す る ど と 
に タン ク 1 両 の 設計 に か けら れる 予算 が 1,000 Credits ずつ 加算 
され る 。 

な お 、 等 級 評価 実行 中 は 、 ポ ー ズ を か ける と と は で き な い 。 

等 級 評価 を 受け る た め の 操 作 は 以下 の 通り で ある 。 


1) ECM に 戻り 、 メ ニュ ー の [Clearance Evaluation | #32 
択 する 。 


2) ファ イル ・ ウ ィ ン ド が 開い た ら 、 評 価 に か ける タン ク の ファ イル を 
反転 させ 、 最 後に [Open] を 選択 する 。 
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xxxxk 等 級 名 一 覧 xanax 


等 級 名 


STANDARD 
CONFIDENTIAL 
SENSITIVE 
RESTRICTED 
CLASSIFIED 
PRIVILEGED 
SECRET 

TOP SECRET 
EYES ONLY 
OMEGA 
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CF 88 (CREDITS) 


1000 
2000 
3000 
4000 
5000 
6000 
7000 
8000 
9000 
無 制限 





SECTION 9 
ファ イル の コピ ー 





SECTION BRIEF 

諸君 に と っ て 当面 の 目標 は 、 タ ンク の 設計 に 改善 を 重ね 、 等 級 評価 の 
最高 ラン キン グ を 勝ち 取る こと で ある が 、 こ の 目標 は 単なる 通過 点 に 
すぎ ず 、 こ れ を 達成 し た 後 も エン ジニ ア と し て の 研 鐵 は 積ん で いか な 
けれ ば な ら な い 。 そ の 具体 的 方 築 と し て 最も 適切 と 思わ れる の が エン 
ジニ ア 同 士 で の 対戦 で ある 。 

この 節 で は 、 エ ンジ ニア が 作成 し た 車両 同士 の 対戦 を 実現 する た め に 
不可 欠 な 、 デ ィ ス ク 間 の ファ イル ・ コ ピー を 行なう Data Duplication 
Module の 機能 に つい て 解説 する 。 


9.1 Data Duplication Module 

OMEGA SYSTEM が 、 戦 闘 シ ミュ レー ショ ン を 処理 する た め に は 、 シ ミュ 
レー ショ ン ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル を 構成 する 3 つの 要素 、 即 ち 自 車両 、 
敵 車 両 、 及 び 戦 場 の 各 フ ァイル が 同一 ディ スク 上 に な けれ ば な ら な い 
と いう 条件 が ある 。 

従っ て 、 諸 君 が 他 の エン ジニ ア が 作成 し た サイ バー タン ク を 敵 車 両 に 
選ん で 戦闘 シミ ュ レ ーション を 行なう た め に は 、 そ の ファ イル を 諸君 
の ID ディ スク 上 に ファ イル ・ コ ピー し な けれ ば な ら な い 。 これ を 行 
な う の が Data Duplication Module で ある 。 


で は 、ECH か ら メ ニュ ー [Design] の [Duplication Module] を 選択 し て 


Data Duplication Module に アク セス し よう 。 
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ディ レク トリ ‘F 






表示 パネ ル ~ 
yi ドラ イブ 
ファ イル ググ sn 指定 パネ ル 
ウィ ンド 
Data Duplication Module 
解説 , 


* の 欄 に ある 5 つの 項目 は 、 そ れ ぞ れ 次 の よう に コピ ー 
する ファ イル の カテ ゴリ ー を 表わす 。 


Tank Designs| ---------- サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル 
saddenss 戦場 ファ イル 

Capsules| ーー カプ セル ・ ル ー チ ン の ファ イル 

Sim. Designs) ……ー シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 
Tanks . ………ー サイ パー タン ク の 実行 ファ イル 


* この 5 つの カテ ゴリ ー は 選択 され る と その 家 示 が 赤 に 変わ り 、 フ ァ 
イル ・ ウ ィ ン ド 内 に そこ に 納め られ た ファ イル が 表示 され る 。 

* “ディ レク トリ 表示 パネ ル " に は 、 ア クセ ス 中 の ディ レク トリ 名 が 
表示 され る 。 

k “ドラ イブ 指定 パネ ル " は 、 カ レン ト ・ ド ライ ブ を 変更 する と き に 
使用 する 。 Bl. OMEGA SYSTEM が アク セス すべ き ド ライ ブ を 指定 
する と き に 用 いる 。 ( 後 で 具体 例 で 解説 する ) 

* の 欄 に は 状況 に 応じ て 指示 が 出さ れる 。 


で は 、 実 際 の 操作 手順 を 具体 例 を あげ て 解説 し よう 。 


— 166 一 


* 2 ドラ イブ ・ マ シー ン の 場合 


いま 、A ド ライ ブ に “OMEOGA" の シス テム ・ デ ィ ス ク 、B ド ライ ブ 
に ID ディ スク が セッ ト さ れ て いる と 仮定 し 、 シ ステ ム ・ デ ィ ス ク の 
ディ レク トリ “RESOURCE" か ら 、 実 行 フ ァイル の “TEAM 
TANK" を ID ディ スク の ディ レク トリ “TONKIN" に コピ ー 
し て みよ う 。 


D まず 、 複 写 元 の ディ スク と 複写 先 の ディ スク を 両 ド ライ ブ に セッ ト 
する 。 こ の 場合 は 、 両 方 と も 既に セッ ト 済 み で ある 。 


X 複写 元 の ディ スク と 複写 先 の ディ スク を 両 ド ライ ブ に セッ ト 
し た 後 は 、 コ ピー の 作業 が 完了 する まで 、 途 中 で ディ スク の 


差し 替え を 行なう 場面 は な い 。 
この 作業 中 に ディ スク を 差し 替え る と 、 デ ィ ス ク が 破壊 され 
る 原因 に な る の で 、 厳 に 慎む こと 。 





2) ドラ イブ 指定 バネ ル を 開い て 、 複 写 元 の ディ スク が セッ ト さ れ て 
いる ドラ イブ 名 を 選択 する 。 こ の 場合 "A" を 選択 する 。 
(キー ボー ド の 場合 ) [ 和 , 軸 キー で や を ドラ イブ 指定 パネ ル に 合わ せ 
て 較 キ ー を 押し 、 パ ネル を 開く 。 更 に [ 生 . 則 キー で を 
反転 させ (下図 )、 回 キー を 押す 。 
(マウ ス の 場合 ) ドラ イブ 指定 バ パネル を クリ ッ ク し て これ を 開き 、 ク 
リッ ク ・ ボ タン を 押し た まま を 動か し て が 反転 し た 
と ころ で (下図 )、 ボ タン を 離す 。 
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3 ドラ イブ を 変更 する と 、 下 図 の よう に 変更 先 の ドラ イブ に セッ ト 
され て いる ディ スク 内 の ディ レク トリ が ファ イル ・ ウ ィ ン ド 内 に 
表示 され る の で 、 こ の 中 か ら コ ピー する ファ イル の 収まっ て いる 
ディ レク トリ を 選択 する 。 こ の 場合 "RESOURCE" を 選ぶ 。 
(キー ボー ド の 場合 ) 回 , 回 キー で を ファ イル ・ ウ ィ ン ド に 合わ せ , 
(D.*—cv "RESOURCE" を 反転 させ て 回 キー を 押す 。 
(マウ ス の 場合 ) "RESOURCE" を クリ ッ ク し て これ を 反転 
させ 、 再度 これ を クリ ッ ク す る 。 





4) コピ ー す る ファ イル の カテ ゴリ ー を 選択 する 。 フ ァイル ・ ウ ィ ン 
ド 内 に ファ イル の 一 覧 が 表示 され た ら 、 目 的 の ファ イル を 選択 し 
て 、 そ の 頭 に チェ ッ ク ・ マ ー ク を 付け る 。 こ の 場合 は まず 
を 選択 し 、 次 に “TEAMTANK" を 選ぶ 。 

(キー ボー ド の 場合 ) E84. (0. ü) — c9 に 合わ せ て 較 
キー を 押し 、 次 に 信 を ファ イル ・ ウ ィ ン ド に 戻し て [ 央 ,( 山 キー で 
"TEAMTANK" を 反転 させ て か ら 回 キー。 解除 は 再度 回 キー。 
(マウ ス の 場合 ) を クリ ッ ク 。 次 に “TEAMTANK" を 
クリ ッ ク し て これ を 反転 させ 再度 クリ ッ ク 。 解除 は 更に クリ ッ ク 。 
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と の 際 、 同 じ し カ テ プ ゴリ ー の ファ イル で あれ ば 、 チ ェ ッ ク ・ マ ー ク 
を 付け る こと に よっ て 、 複 数 の ファ イル を 1 回 の 処理 で コピ ビー す 
る こと が で きる 。 


5) コビー する ファ イル の 指定 が 済ん だ ら 、 宙 を に 合わ 
せ て 加 キ ー を 押し 、 次 に ドラ イブ 指定 パネ ル を 開い て 、 複 写 先 の 
ディ スク が セッ ト さ れ て いる ドラ イブ 名 を 選択 する 。 (下図 参照 ) 
この 場合 は “B" を 選択 する 。 

(キー ボー ド の 場合 ) を に 合わ せ て 回 キー を 押し 、 
次 に ドラ イブ 指定 バネ ル を 開い て を に 合わ せ 、 
キー を 押す 。 

(マウ ス の 場合 ) まず を クリ ッ ク し 、 次 に ドラ イブ 指 
定 パ ネル を クリ ッ ク し た まま を 動か し [Drive B :] が 反転 し た 
と ころ で クリ ッ ク ・ ボ タン を 離す 。 


X 同一 ディ スク 上 の 他 の ディ レク トリ に コピ ー す る 場合 は 、 
5) の を 選択 し 終え た 時 点 で 、 デ ィ レ クト リ 
表示 パネ ル を 開い て 一 旦 、 ル ー ト ・ デ ィ レ クト リ に 戻る 。 
(キー ボー ド の 場合 ) 信 を ディ レク トリ 表示 パネ ル に 合わ せ 
回 キー。 次 に [| * ま :N K【**: ド ライ ブ 名 ) を 反転 させ 加 キ ー。 
(マウ ス の 場合 ) ディ レク トリ 家 示 パネ ル を クリ ッ ク し て 、 
Det KK*: ド ライ ブ 名 ) が 反転 し た と ころ で ボタ ン を 離す 。 
これ 以降 の 操作 は 6) 以 下 に 同じ 。 
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6) この 時 点 で ファ イル ・ ウ ィ ン ド に 複写 先 の ディ スク 内 の ディ レク 
トリ が 表示 され る の で 、3) と 同じ 要領 で 複写 先 の ディ レク トリ を 
選択 する 。 TOMA TONKIN" を 選択 する 。 





7) 最後 に を 選択 し て コピ ー を 実行 する 。 
(キー ボー ド の 場合 ) を に 合わ せ て 加 キ ー。 
(マウ ス の 場合 ) を クリ ッ ク 。 


これ で コビー 完了 で ある 。 
この モジ ュー ル を 出る 場合 は 、 の を 
選択 する 。 


X ソー ス ・ フ ァイル の コピ ー に 関し て は プロ グラ ムリ スト 
の 機密 保持 と いう 観点 か ら 、 コ ビー を 拒否 され る 場合 が 
ある 。 

OMEGA SYSTEM は ソー ス ・ フ ァイル の 一 部 に その 設計 者 の 


パス ワー ド を 記録 し て お り 、 ID ディス ク に アク セス し 
た 際 の パス ワー ド と 、 と の パス ワー ド が 一 致し た 場合 に 
に 限り 、 ソ ー ス ・ フ ァイル の コピ ー が 行 な を える シス テム 
に な っ て いる 。 
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k 98NOTE の 場合 (1 ドラ イブ +RAM ド ライ ブ ) 


この モジ ュー ル を 使っ て 2 枚 の ID ディ スク 間 で ファ イル ・ コ ピー を 
行なう た め に は 、2 台 の ドラ イブ を 必要 と し ます 。 

98NOTE を ご 使用 の 方 は 、 ま ず フ ァイル の 送り 手 側 の ディ スク を 
"98NOTE メ ニュ ー" の “FED っ RAM ドラ イブ コビー" TRA 
M ド ライ ブ に コピ ー し て か ら お 使い 下さ い 。 以降 の 操作 は 2 ドラ イブ 
マシ ー ン の 場合 と 変わ り ま せん 。 

な お 、 同 一 ディ スク 上 で の ディ レク トリ 間 の ファ イル ・ コ ピー は 、1 
ドラ イブ で も 可能 で す 。 


= AT = 


Eb RR ONE サン プル ・ フ ァイル の 利用 に つい て 本 


"OMEGA" の シス テム ・ デ ィ ス ク 内 に は 、 サ ンプ ル ・ フ ァイル を 
収め た 3 つの ディ レク トリ "PROTO.USR" "RESOURCE" "TANK" が 設 
けら れ て いま す 。 フ ァイル の 内 容 と その 利用 法 は 次 の 通り で す 。 


“PROTO. USR” 
ここ の ファ イル は 全て ID ディ スク の 作成 工程 で 、 ID ディ スク に 
ファ イル ・ コ ピー され た も の で す 。 


"RESOURCE" 

ここ に は 、 等 級 評 価 の 際 に 登場 する 敵 車両 や 、 チ ー ム ・ コ ン バ ッ ト 
用 に 設計 され た 車両 の ソー ス ・ フ ァイル 、 及 び 実 行 フ ァイル な ど が 
保管 され て いま す 。 

チー ム ・ コ ン バ ッ ト の サン プル ・ プ ログ ラム を 見 た い 場 合 は 、 フ ァ 
イル 名 "TEAMTANK" “TH-GUARD” "TH-SOLD" の ソー ス ・ フ ァイル を 
ロー ド し て 下さ い 。 

また 、 シ ミュ レー ショ ン ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の "TH-TEAM" を 戦闘 
シミ ュ レ ーション に か ける と 、 チ ー ム ・ コ ン バ ッ ト の デモ を 見 る こ 
と が で きま す 。 


“TANK” 

TTR, FR "OMEGA" (最上 ラン ク ) に 達し た エン ジニ ア が 
作成 し た サイ バー タン ク の 実行 ファ イル が 数 十 収 め ら れ て いま す 。 
SR "OMEGA" に 達し た 方 は これ ら の 車両 を 相手 に 更 な る 研 錯 
を 積み 人 重ね て 下さ い 。 


以上 で 、 "OMEGA" の 基本 機能 に 関す る 解説 は 終了 で す 。 


She 


PART 2 


この 章 は 、 メ ニュ ー 内 の 全 項 目 の 機 能 に つい て 、 モ ジュ ー ル ど と に 記 
RTS. 
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SECTION 1 
メニ ュー 項目 の 解説 





1.1 External Control Module (ECM) 


e € —— ems —À — —— —— ——À  — ——— M À — ——— ———— —— —— ————— — —— À — ————— 





1.1.1 "zx" メニ ュー 





著作 権 、 及 び 主 シ ステ ム 設 計 者 氏名 の 表示 。 


Analogue] ノ L.C.D ディ スプ レイ ・ モ ー ド を アナ ログ 表示 (16 色 ) 
か 液晶 表示 (L.C.D.) に 設定 する 。 


キー ボー ド を 選択 する 。 
マウ ス を 選択 する 。 
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1.1.2 “Employee” メニ ュー 


セキ ュ リ ティ ・ ク リア ラン ス に 戻り 、ID 
ディ スク に 再 ア クセ ス す る 。 


等 級 評価 を 実行 する 。 (p.163 参照 ) 

等 級 評価 の 途中 デー タ を 記録 し た ファ イ 
ル を 呼び 出し 、 こ れ を 再開 する 。 

等 級 評価 の 途中 デー タ を 記録 し た ファ イ 
ル を 削除 する 。 

"OMEGA" を 終了 する 。 
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1.1.3 “Simulate” メニ ュー 


Start a Simulatio 


ontinue a Simulatio 


rint Simulation Stats 


Delete Simulation Design 


Delete Saved Simulation 


Combat Simulation Module を 用 いて 、 
戦闘 シミュレーション を 実行 する 。 
(p.62 BFR) 


Combat Simulation Module が 実行 し た 
戦闘 シミ ュ レ ーション の 途中 デー タ を 記 
録 し た ファ イル を 呼び 出し 、 こ れ を 再開 
する 。 


シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 


を 作成 する 。 (p.58 SW) 


Combat Simulation Module が 実行 し た 
戦闘 シミ ュ レ ーション の 各 車 両 の 戦績 デ 
ー タ を プリ ント ・ ア ウト する 。 

(p.68 参照 ) 


シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 
を 削除 する 。 


Combat Simulation Module が 実行 し た 


戦闘 シミ ュ レ ーション の 途中 デー タ を 記 
録 し た ファ イル を 削除 する 。 
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1.1.4 “Design” メニ ュー 


Design Control Module に アク セス し て 
サイ バ パー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル の 開 
設 、 及 び 修 正 を 行なう 。 


Cybertank Test Module を 用 いて 、 戦 開 


シミ ュ レ ーション を 実行 する 。 


[lest Cybertank] . 
(p.153 参照 ) 
(p.70 参照 ) 


D k 
Design Battlefield オリ ジ ナ ル の 戦場 ファ イル を 作成 する 。 
e 
ファ イル ・ コ ピー する 。 (p.165 参照 ) 
k 


Duplication Modul デー タ ・ フ ァイル を 他 の ディ レク トリ に 
U 


サイ バー タン ク の 実行 ファ イル を 削除 す 
る 。 


elete Cybertan 
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1.2 Design Control Module 


pna ——-—————————————————————— Tat oy eet er ey 


1.2.1 "Cybertank" メニ ュー 


New] サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル を 新しく 開設 する 。 
Cp.37 参照 ) 
Load] サイ バー タン ク の 既存 の リソース ・ フ ァイル を ロー ド す 


る 。 (p.41 参照 ) 


ロー ド 中 の サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル を ID 
ディ スク に セー ブ す る 。 (p.41 参照 ) 
ロー ド 中 の サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル に 新 し 


い 名 前 を 付け 、 元 の ファ イル と は 別 の ソー ス ・ フ ァ イ ィ 
ル を 開設 する 。 (p.79 W) 


Chassis Design Module に アク セス し て 、 サ イ バ ー タ 
ンク の シャ シー を 設計 する 。 Cp.38 参照 


Al Module に アク セス し て 、 サ イ バ ー タ ンク の AI プ 
ログ ラム を 作成 する 。 (p.48, 92 HW) 


サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル を マシ ン 語 に 変換 
し て 実行 ファ イル を 作成 する 。 こ の 際 ソ ー ス ・ デ ー タ 
に 設計 上 の 誤り や 漏れ が あれ ば 、 エ ラー・ メ ッ セ ー ジ 
を 出し て これ を 指摘 する 。 (p.53 参照 ) 


Print ロー ド 中 の ソー ス ・ フ ァイル の デー タ を プリ ント ・ ア 
ウト する 。 プ リン ト ・ ア ウト され る も の は 、 シ ャ シー 
の 仕様 一 覧 、 及 び A 1 プロ グラ ム の 全 リ スト で ある 。 
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サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル を 削除 する 。 
な お 、 削 除 す る ファ イル が 画面 に ロー ド 中 の 場合 は 、 
Design Control Module を 出る 際 、 “Save changes to 
eee 2” に 対し て [No を 選択 する 。 


X 一 旦 削 除 し た ファ イル は 再生 不能 。 | 


External Control Module に 戻る 。 
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1.2.2 "Edit" メニ ュー 


Past 


lea 


l 


U 

ー E] 
— に 3 
ow 

Oo 3 ow 

et 

=> 


xpanded Text 


反転 させ た テキ スト を ATI プ ログ ラム か ら 削 除 し 、 
一 時 記憶 領域 に 保存 する 。 Cp.83 参照 ) 


反転 させ た テキ スト を 一 時 記 億 領域 に 保存 する 。 
(p.83 参照 ) 


一 時 記憶 領域 に ある テキ スト を カー ソル の ある 位置 
に 挿入 する 。 (p.84 参照 ) 


反転 さき せ た テ キス ト を 、 一 時 記憶 領域 の 内 容 を 書き 
換え る こと な く AI プ ログ ラム か ら 削 除 す る 。 
(p.84 参照 ) 


ATI プ ログ ラム 上 の 全て の テキ スト を 反転 させ る 。 


CCL 作 成 パ ネル の 使用 に 際 し 、 が 
オン の 状態 ( 頭 に チェ ッ ク ・ マ ー ク が 付く ) に な っ 
て いる と 、 コ マン ド は “拡張 形 " で 表記 され 、 オ フ 
の 状態 だ と “標準 形 " で 表記 され る 。 

初期 設定 は 、 オ ン に な っ て いる 。 Cp.141 参照 ) 


直前 の 処理 も を キャンセ ル す る 。 (p.84 参照 ) 
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1.2.3 "Capsule" メニ ュー 
AI カプ セル の 作成 、 及 び 使 用 に 関す る 詳し い 説 明 は PART 4 を 参照 


の こと 。 


Dav 


カプ セル ・ ル ー チ ン の ソー ス ・ フ ァイル を 開設 する 。 
(p.232 参照 


カプ セル ・ ル ー チ ン の ソー ス ・ フ ァイル を ロー ド す 
a. 


カプ セル ・ ル ー チ ン の プロ グラ ム ・ リ スト を AI ボ 
ー ド 上 の カー ソル の ある 位置 に 挿入 する 。 

(p.232 参照 ) 

カプ セル ・ ル ー チ ン の ファ イル を セー ブ す る 。 
作成 し た カプ セル ・ ル ー チ ン の AI プロ グラ ム を マ 
シン 語 に 変換 する 。 こ の 際 、 ソ ー ス ・ デ ー タ に 設計 
上 の 誤り が ある 場合 は 、 エ ラー・ メ ッ セ ー ジ を 出し 
て これ を 指摘 する 。 

カプ セル ・ ル ー チ ン の ファ イル を 削除 する 。 


ロー ド 中 の カプ セル ・ ル ー チ ン の プロ グラ ム ・ リ ス 
ト を プリ ント ・ ア ウト する 。 
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NM NDRIZDSQNE MM ee dM Hg 
1.3.1 "Design" メニ ュー 


Belect Cybertank チー ム ・ コ ン バ ッ ト の シミ ュ レ ーション ・ 
デザ イン 画面 か ら 通 常 の シル シミュレー ショ 


ザイ ン 画 面 に 戻る 。 


M 
M 


Select Teans| チー ム ・ コ ン バ ッ ト の シミ ュ レ ーション ・ 
デザ イン 画面 に 入る 。 (p.244 参照 ) 


チー ム ・ コ ン バ ッ ト の シミ ュ レ ーション ・ 
デザ イン ・ フ ァイル 作成 の 過程 で 、 マ ッ プ 
上 に 司令 部 (HQ) を 配置 する 。 
(p.245 参照 ) 


Load Simulation Design シン シミュレーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル を 
ロー ド す る 。 


Save Simulation Design ロー ド 中 の シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ 
ファ イル を TITD デ ィ ス ク に セー ブ す る 。 
(p.61 参照 ) 


xit Setup External Control Module に 戻る 。 
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Restart] 


Set Number of Battles 


Position Cybertank 


Satellite View 


Display Numbers 


Display Graphics 


ロー ド 中 の 戦闘 シミ ュ レ ーション を パラ 
メー タ 類 を 初期 値 に 戻し て 、 再 スタ ー ト 
させ る 。 

また Position Cybertank] 機能 で タン ク 
の 配置 を 変更 し た 後 、 戦 闘 を 再開 させ る 
と き に 選択 する 。 (P.67 参照 ) 


戦闘 シミ ュ レ ーション の 実行 回 数 を 設定 
する 。 (p.64 参照 


戦闘 シミ ュ レ ーション で サイ バー タン ク 
の 位置 や 車両 の 向き を 手動 で 任意 に 設定 
する 。 Cp.66 参照 ) 


サテ ライ ト ・ モ ー ド に 切り 替え 、 了 戦場 全 
域 を モニ ター する 。 サ テラ イト ・ モ ー ド 
の キャ ン セ ル は 再度 これ を 選択 する 。 


シミ ュ レ ーション ・ ウ ィ ン ド 内 の 車両 を 
その “認識 数 字 " で 表示 する 。 
“認識 番号 "に 関し て は p.64 参照 。 


これ を オフ に する と 、 シ ミュ レー ショ ン 
・ ウ ィ ン ド 内 の ディ スプ レイ が 消え て 、 
戦闘 シミ ュ レ ーション の 処理 速度 が 上 が 
り 、 戦 闘 時 間 を 短縮 する こと が で きる 。 
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d 


Bave Simulation 


xit Simulation 


これ を オフ に する と 、 端 末 の スピ ー カ ー 
が オフ に な り 、 シ ミュ レー ショ ン の 処理 
速度 が 上 が る 。 


戦闘 シミ ュ レ ーション 処理 中 の 途中 デー 
タ を 、 新 し く 名 前 を 付け て 作成 し た ファ 
イル に セー ブ す る 。 


External Control Module に 戻る 。 
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CS 


1.5 Cybertank Test Module 


ロー ド 中 の 戦闘 シミ ュ レ ーション を パラ メー タ 類 
を 初期 値 に 戻し て 再 ス ター ト さ せる 。 


サテ ライ ト ・ モ ー ド に 切り 替え 、 戦 場 全 域 を モニ 
ター する 。 


d 


これ を オフ に する と 、 端 末 の スピ ー カ ー が オフ に 
な り 、 戦 闘 シ ミュ レー ショ ン の 処理 速度 が 上 が る 。 


これ を オン に する と Primary Tank の 動き を 処理 
し て いる AI プロ グラ ム が 画面 の 右 に スク ロー ル 
表示 され る 。 Cp.155 参照 ) 


Bingle Step On) これ を オン に する と 戦闘 シミ ュ レ ーション の 処理 
に ポー ズ が か か り 、 ス ペー スキ ー を 1 回 押す ご ど と 
に 、1 コ マン ド ず つ 処 理 が 進行 する 。 
(p.156 参照 ) 

External Conrtol Module に 戻る 。 
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1.6 Clearance Evaluation Module 


1.6.1 “Evaluation” メニ ュー 





batellite View 


Í 


Save Evaluation 


xit Evaluation 


サテ ライ ト ・ モ ー ド に 切り 替え 、 戦 場 全 域 を モ 
ニタ ー す る 。 


これ を オフ に する と 、 シ ミュ レー ショ ン ・ ウ ィ 
ンド の ディ スプ レイ が 消え て 、 戦 闘 シ ミュ レー 
ショ ン の 処理 速度 が 上 が り 、 戦 闘 時 間 を 短縮 す 
る こと が で きる 。 n 


これ を オフ に する と 、 タ ー ミ ナル の スピ ー カ ー 
が オフ に な っ て 処理 速度 が 上 が り 、 評 価 時 間 を 
短縮 する こと が で きる 。 


等 級 評 価 処理 中 の 途中 デー タ を 、 新 し く 名 前 を 
付け て 作成 し た ファ イル に セー ブ す る 。 


External Control Module に 戻る 。 
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1.7 Design Battlefield Module 








1.7.1 "Battlefield" メニ ュー 


で 


Prin 


Satellite View 


Fill Screen 


lear Map 


c2 7 
E B s H a 
ー・ peas 

(D 
et et ct 


戦場 ファ イル を ロー ド す る 。 (p.73 参照 ) 


ロー ド 中 の 戦場 デー タ を 、ID デ ィ ス ク に セー プ ブ 
する 。 (p.73 参照 ) 


戦場 ファ イル を 削除 する 。 
戦場 ファ イル を プリ ント ・ ア ウト する 。 


サテ ライ ト ・ モ ー ド に 切り 替え 、 戦 場 全域 を モニ 
ター する 。 


指定 し た タイ ル で 戦場 全体 を 埋め る 。 
(p.72 参照 ) 


指定 し た タイ ル で エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 内 に 表示 
さ た エリ ア を 埋め る 。 Cp.72 $9) 


戦場 全体 を 、 な に も 入力 され て いな い 初 期 の 状態 
に 戻す 。 (p.72 参照 ) 


External Control Module に 戻る 。 
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1.7.2 "Block" メニ ュー 





lear Block 


プロ ッ ク の ファ イル を ロー ド す る 。 操作 は 戦場 ファ 
イィ イル の ロー ド に 準じ る 。 Cp.73 参照 ) 


作成 し た プロ ッ ク を 、 ID ディ スク に セー ブ す る 。 
操作 は 戦場 ファ イル の セー ブ に 準じ る 。 

(p.73 参照 ) 

プ ブロック の ファ イル を 削除 する 。 


パー ツ 表 示 エ リア 内 の ブロ ッ ク 表 示 を 消す 。 
(p.75 $m) 


戦場 マッ プ の 一 部 を 、 エ ディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 上 か ら 


パー ツ 表 示 エ リア に コピ ー す る た め に 行なっ た 範囲 
指定 を キャ ン セ ル す る 。 (p75 W) 
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1.7.9 "Edit" メニ ュー 


(p.72 参照 ) 





opy mode on ブロ ッ ク 作 成 の 過程 で 、 エ ディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 上 
か ら パ ー ツ 表示 エリ ア に コピ ー す る 部 分 の 範囲 指 
定 を 行なう 。 Cp.75 ER) 


1.8 Data Duplication Module 


1.8.1 "Duplication" メニ ュー 


xit Duplicator| External Control Module に 戻る 。 
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バーツ 表 示 エ リア に タイ ル を 表示 する 。 
バ パーツ 表 示 エ リア に ブロッ ク を 表示 する 。 
鉛筆 書き 機能 : 指定 し た タイ ル を エディ ッ ト ・ ウ 


ィ ン ド 中 央 に 反転 表示 し 、 戦 場 マ ッ プ を 移動 させ 
る こと こと に よっ て その タイ ル を 連 統 的 に 配置 する 。 


指定 し た タイ ル や ブロ ッ ク を 戦場 マップ に 書き 込 
むと き 選 択 す る 。 (p. 71,76 参照 ) 


PART 3 


COR. CCL コマ ンド の 全て の ヴァ リエ ー シ ョ ン に つい て 記載 する 。 
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SECTION 1 
CCL コ マン ド 総 覧 





SECTION BRIEF 


ZET, OMEGA SYSTEM が 処理 する こと の で きる 全 種 類 の CCL コマ 


ンド に つい て 記載 する 。 
沿 、 以 下 は と の セク ショ ン の コマ ンド 表記 に お ける 略号 の 解説 で ある 。 


X コマ ンド 表記 の 規約 


<seq. com> 





コマ ンド の サイ クル 数 を 示す 。 


この 括弧 内 の 単語 は 、 省 略 可 能 で ある と と を 
示す 。 括弧 内 の 単語 を 省略 せ ず に 表記 し た も 
の が Expanded Text で ある 。 (p.141 参照 ) 


これ が 挿入 され て いる コマ ンド は 、 朋 定形 と 
否定 形 の 2 種類 が ある こと を 表わす 。 


シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 、 ユ ー ザ ー・ ヴ ァ リ ア 
ブル 、 ま た は 数 値 の いずれ か を 表わす 。 


ラベ ル 名 を 表わす 。 

Battlefield の x 座 標 の 値 を 表わす 。 
Battlefield の y 座 標 の 値 を 表わす 。 
"branch to Label" また は “Do Label" を 表 


わす 。 (p.221 参照 ) 
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1.1 サイ バー タン ク の 移動 


1.1.1 トレ ッ ド ・ ダ メー ジ と その 修理 
@ コマ ンド 構造 


1cyc If [tank] treads [are] (not) functional 
then <seq. com> 
(も し 、 ト レッ ド が 機能 し て いる な ら ば ) 
60cyc Repair treads 
(トレ ッ ド を 修復 せよ ) 


© 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
TreadDamage 


e 使用 例 


CheckTread 
If tank treads are functional then Branch to Ct Exit 


Repair treads 


Ct Exit 
Resume 


サイ バー タン ク は 移動 や 方 向 転換 に トレ ッ ド (キャ タビ ラ ) を 使用 する 。 
トレ ッ ド が 破壊 され れ ば 、 サ イ バ ー タ ンク は 移動 で き な い 。 も し 購入 
で きれ ば 、 修 理 用 キッ ト を 使う と 、 い つ で や 損傷 し た トレ ッ ド を 修理 
する と と が で きる 。 サ イ バ ー タ ンク の 修理 に 関し て は 、p.211 を 参照 。 
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1.1.2 移動 
e コマ ンド 構造 





40cyc Move [tank] forward # 
40cyc Move [tank] backward # 


© 接 触 す る シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
TankX 
TankY 


e 使用 例 


Move Clear 
Detect obstruction at tank direction 
If Movement is not obstructed then Branch to MC Move 
Fire weapon at obstruction 
Branch to Move Clear 
MC Move 
Move tank forward 1 
Resume 


サイ バー タン ク は 、 削 方 (車両 の 向い て いる 方 角 ) 又は 、 後 方 に 移動 
する こと が で きる 。 そこ で 、 あ な た は タン ク の 移動 距離 を 指定 し な け 
れ ば な ら な い 。 移 動 で きる 範囲 は 、0 て 63(hm) ま で で ある 。 

ー 旦 移動 が 指令 され る と 、 サ イ バ ー タ ンク は 目的 地 へ 蒼く か 、 障 害 物 
に なつ か る まで 止ま ら な い 。 障害 物 に 衝突 する と 、 サ イ バ ー タ ンク は 
損傷 を うけ て 止ま る 。 損傷 の 程度 は な つか っ た 物体 に よっ て 決ま る 。 
サイ バー タン ク が 移動 する と 燃料 を 消費 する 。 
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1.1.3 方 向 転換 
@ コマ ンド 構造 


16cyc Turn [tank] left # 

l6cyc Turn [tank] right # 

l6cyc Turn [tank] to “angle” 

l6cyc Turn [tank] to X Y 

l6cyc Turn [tank] to face [enemy] tank 
16cyc Turn [tank] to face enemy HQ 
16cyc Align tank [with scanner] 


@ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
TankDir 


e 使用 例 


Find, Open 
Detect obstruction at tank direction 
If movement is not obstructed then branch to Fo Move 
Turn tank right 1 
Branch to find Open 


Fo. Move 
Move tank forward 1 


Resume 


サイ バー タン ク は 絶対 方 位 の 8 方 向 全 て に 向け て 方 向 転 換 が で きる 。 
旨 定 され た 座標 点 や 目標 物 が 、 絶 対 方 位 の 間 に 位 置 する 場合 は 、 そ の 
方 角 に 最も 近い 絶対 方 位 を 算出 し て 、 そ ちら に 方 向 転換 する 。 
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1.1.4 障害 物 の 探査 





e コマ ンド 構造 
4cyc Detect [obstruction] at t 
4cyc Detect [obstruction] at tank direction 
4cyc Detect [obstruction] at scanner direction 
Icyc If [movement is] (not) obstructed then <seq. com> 
1cyc If obstruction [is] enemy HQ then <seq. com> 
1cyc If obstruction [is] ally HQ then «seq. com> 
© 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
ObstacleX ObstacleDist 
ObstacleY ObstacleType 
e 使用 例 
Move Clear 


Detect obstruction at tank direction 
If movement is not obstructed then branch to MC Move 
Fire weapon at obstruction 
Branch to Move Clear 
MC. Move 
Move tank forward 1 
Resume 


サイ パー タン ク に は 全て 移動 セン サー が 装備 され て お り 、 こ れ は ある 
特定 の 方 角 に 障害 物 が ある か どう か を 探査 する 。 障害 物 と は 、 衝 突 に 
より サイ バー タン ク に 損傷 を 与え うる あら ゆる 物体 の こと で ある 。 進 
路上 の 障害 物 を 砲撃 に よっ て 破壊 し な が ら 移 動 す る 方 法 は 、 障 害 物 を 
可 け て 移動 する 方 法 に 比べ 通常 早い 。 
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1.1.5 車両 の 向き を 判断 する 
e コマ ンド 構造 


]cyc 


Icyc 


1cyc 
1cyc 


If tank [is] (not) facing [enemy] tank 
then «seq. com> 
If tank fis] (not) aligned [with scanner] 
then «seq. com> 
If tank [is] (not) facing enemy HQ then «seq. com> 
If tank [is] (not) facing XY then <seq. com> 


e 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 


無し 


e 使用 例 


Move_Clear 


Detect obstruction at scanner direction 

1f movement is not obstructed then branch to MC_ChkDir 
Fire weapon at obstruction 

Branch to Move Clear 


MC ChkDir 


|f tank is aligned with scanner then branch to MC Move 
Align tank with scanner 


MC. Move 


Move tank forward 1 
Resume 


使用 例 は 、 タ ンク を スキ ャ ナー の 向い て いる 方 角 に 移動 きせ よう と す 
る ルー チン で ある 。 7 行 目 の スキ ャ ナー と の 同列 化 や チェ ッ ク す る コ 
マン ド は 、 車 両 が た また ま ス キャ ナー と 同列 で あっ た 場合 、 無 条件 に 
"Align tank with scanner" を 処理 する こと に よっ て 、 無 駄 な サイ ク 
ル を 浪費 する と と を 防止 する た め の も の で ある 。 
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スキ ャ ナー の 最も 重要 な 機能 は 、 迅 速 に エリ ア を 探査 し 、 そ の 結果 を 
サイ バー タン ク の メイ ン ・ コ ンピュータ に 返す と と に ある 。 

スキ ャ ナー は 、 敵 車両 、 司 令 部 、 各 種 の 地形 構成 を 探知 する 能力 を 持 
ち 、 サ イ バ ー タ ンク の 設計 に 重要 な 役割 を 果たす 。 

な お 、Shield を 上 げ る と 、 全 スキ ャ ナー の 探査 域 は 半減 する 。 


1.2.1 スキ ャ ナー・ ダ メー ジ と その 修理 
© コマ ンド 構造 


1cyc If scanner [is] (not) functional then «seq. com? 
(も し 、 ス キャ ナー が 機能 し て いる な ら ば ) 


60cyc Repair scanner 
(スキ ャ ナー を 修理 せよ ) 


@ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 


ScanDamage 


e 使用 例 


Check, Scan 
If scanner is functional then branch to CS Exit 


Repair scanner 
CS Exit 
Resume 
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22 WORMOHE — — — — — — — — — 
e コマ ンド 構造 


8cyc Scan for [enemy] tank 
lcyc If [enemy] tank [was] (not) found then «seq. com> 


@ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
EnenyX EnenyDist 
EnenyY 


e 使用 例 


Find_Tank 
Rotate scanner right 1 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was not found then branch to Find Tank 


FT FoundIt 
Resume 
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1.2.3 物体 の 探査 
e コマ ンド 構造 





8cyc Scan for [closest] object 
1cyc If [closest] object [was] (not) found then «seq. com> 
C "closest object" の 定義 に 関し て は p.95 参照 ) 


© 接触 する シス テム ・ ヴ ツァ リ アブ ル 
ObJX ObjY ObjType ObjDist 


e 使用 例 


Clear_Area 
Tree = 4 
House = 5 
Align tank with scanner 
CÀ Loop 
Scan for closest object 
If closest object was not found then branch to CA_Rotate 
If ObjType = Tree then CÀ Destroy 
If ObjType = House then CA Destroy 
CA Rotate 
Rotate scanner right 1 
If tank is not aligned with scanner then branch to 
CÀ Loop 
CA Exit 
Resume 
CA Destroy 
If closest object is beyond weapon range then branch to 
CA Rotate 
Fire weapon at closest object 
Branch to CA Loop 


— 201 — 





1.2.4 指令 部 の 探査  — 


e コマ ンド 構造 
8cyc Scan for enemy HQ 
1cyc If [closest] object [is] enemy HQ then «seq. com> 
1cyc If [closest] object [is] ally HQ then «seq. com> 
1cyc If enemy HQ [was] (not) found then <seq. com> 


0 接触 する シス テム ・ ヴ ヴァリアブル 
EnemyHQX EnemyHQDist 
EnemyHQY 


e 使用 例 


Check_Base 


Scan for enemy HQ 

If enemy HQ was found then ShootIt 
Rotate scanner 1 

Branch to Check, Base 


Shootlt 


Fire weapon at enemy HQ 


Resume 


指令 部 を 配置 し て チー ム ・ コ ン バ ッ ト を 行なう 場合 、 味 方 の 指令 部 の 
座標 位置 は 初め か ら チ ー ム 員 の シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル に セッ ト さ れ 


て いる 。 
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1.2.5 スキ ャ ナー の 旋回 





e コマ ンド 構造 
16cyc Rotate scanner] left # 
16cyc Rotate [scanner] right # 
16cyc Rotate [scanner] to “angle” 
16cyc Rotate [scanner] to X Y 
16cyc Rotate [scanner] to face [enemy] tank 
16cyc Align scanner [with tank] 
1cyc If scanner [is] (not) aligned [with tank] 


then «seq. com> 


© 接触 する シス テム ・ ヴ ヴァリアブル 
ScanDir 


e 使用 例 


Find_Tank 
Rotate scanner right 1 
Scan for enemy tank 
[f enemy tank was found then branch to FT_FoundIt 
Branch to Find Tank 
FT Foundlt 
Resume 
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1.2.6 スキ ャ ナー・ ロ ッ ク 
ーーー 
e コマ ンド 構造 


5cyc Lock [scanner] (スキ ャ ナー・ ロ ッ ク せ よ ) 
5cyc Unlock [scanner] (スキ ャ ナー・ ロ ッ ク を 解除 せよ ) 


1cyc If (scanner is] locked then <seq.con> 
(も し 、 敵 を スキ ャ ナー・ ロ ッ ク し て いる な ら ば ) 
1cyc If (scanner is] unlocked then «seq. com> 


(も し 、 ス キャ ナー・ ロ ッ ク が 解除 され た な ら ば ) 


@ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 


e 使用 例 


Find, Tank 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was found then FT Found 
Rotate scanner right 1 
Branch to Find_Tank 
FT_Found 
Lock scannner 
If scanner is unlocked then branch to Find_Tank 


Resume 


スキ ャ ナー・ ロ ッ ク は Special Items の "Scanner Lock" を 装備 し て 
いる と き 作 動 す る も の で 、 最 後に 探知 し た 目標 物 を スキ ャ ナー が 自動 
的 に 追尾 し 、 捕 捉 し 続け る 機能 で ある 。 但し 、 対 象 が 探査 域外 に 出 て 
し まっ た 場合 や 、 ス キャ ナー と 対象 と の 間 に タ イプ ・ ナ ン バ ー4 以 上 
の 物体 が 入っ た 場合 は 解除 され る 。 任意 解 除 す る と き は "Unlock" を 
使用 する 。 
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1.2.7 敵 に スキ ャ ナー・ ロ ッ ク さ れ て いる か 否 か を チェ ッ ク す る 
@ コマ ンド 構造 


1cyc If [tank is] (not) being scanned then «seq. com> 
(も し 、 敵 に スキ ャ ナー・ ロ ッ ク さ れ て いた ら ) 


e 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 


e 使用 例 


Detect 
If tank is not being scanned then branch to DT No 
Jam scanner signal 

DT No 
Resume 


敵 が あな た の サイ バー タン ク を スキ ャ ナー・ ロ ッ ク し て いる か 否 か を 
識別 する た め に は 、Special Items の "Listener" を 装備 し て いな け 
れ ば な ら な い 。 

上 の ルー チン は Listener と Jammer の 両方 を 装備 し て いる こと を 前 
提 に 組ま れ て いる 。 "Jam" コマ ンド は 次 頁 で 解説 。 
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1.2.8 敵 の スキ ャ ナー・ ロ ッ ク を 妨害 電波 で 解除 する 
e コマ ンド 構造 


8cyc Jam (scanner signal] 
( 敵 の スキ ャ ナー・ ロ ッ ク を 解除 せよ ) 


© 接 佑 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 


e 使用 例 


Detect 
If tank js not being scanned then branch to DT_No 
Jam scanner signal 

DT. No 
Resume 


"Jam" コマ ンド は 、 サ イ バ ー タ ンク が Special Items D “Jammer” 
を 装備 し て いる 場合 に の み 機 能 す る 。 但し 、Listener の 装備 は 必要 
と し な い 。 

] 台 の サイ バー タン ク が と の コマ ンド を 使用 する と 、 自 分 を 含め 、 敵 
味方 全て の 車両 の スキ ャ ナー・ ロ ッ ク が 解除 され る 。 
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1.2.9 リモ ー ト ・ ス キャ ナー の 使用 


ーー 


e コマ ンド 構造 


15cyc Launch [remote scanner] 
(リモ ー ト ・ ス キャ ナー を 発射 せよ ) 

1cyc If remote [scanner is] available then <seq. com> 
(リモ ー ト ・ ス キャ ナー が 使用 で きる な ら ば ) 

lcyc If remote [scanner is] unavailable then «seq. com> 
(リモ ー ト ・ ス キャ ナー が 使用 で き な い な ら ば ) 


© 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 


EnemyX EnemyY 

EnemyDist RenotesLeft 
e 使用 例 

Try_Launch 


If remote scanner is unavailable then branch to TL No 
Launch remote scanner 
Turn tank to EnemyX EnemyY 
TL No 
Resune 


・ リ モー ト ・ ス キャ ナー は Special Items O "Launcher" を 装備 し 
て いる 場合 に の み 使用 で きる 。 

Launcher 1 基 に 4 発 リ モー ト ・ ス キャ ナー 装填 され て いる 。 

・ リ モー ト ・ ス キャ ナー は 発射 され る と 、 最 も 近く に いる 英 車両 の 位 
置 を 捕捉 し 、 そ の デー タ を 0SI の 静止 箱 星 を 経由 し て あな た の タン 
ク の メイ ン ・ コ ンピュータ に セッ ト す る 。 

・ リ モー ト ・ ス キャ ナー は 指 命 部 の 探知 に 使用 する と と は で き な い 。 
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武器 は その 種類 に よっ て 発射 速度 と 破 填 力 が 異な る 。 
な お 、Shield が 上 が っ て いる と き は 、 い か な る サイ バー タン ク や 武器 


を 使用 する こと が で き な い 。 





1.3.1 武器 の ダメ ー ジ と その 修理 
e コマ ンド 構造 


lcyc If weapon [is] (not) functional then «seq. com> 
(も し 、 武 器 が 機能 し て いる な ら ば ) 
60cyc Repair weapon 
(武器 を 修理 せよ ) 


Q 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
WeapDamage 


e 使用 例 


Check_Weap 
If weapon is functional then branch to CW Exit 


Repair weapon 
Cu Exit 
Resume 
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1.3.2 目標 物 が 射程 内 に ある か 否 か を 判断 する 
e コマ ンド 構造 


lcyc If [enemy] tank [is] within [weapon) range 
then «seq. com> 

lcyc If [enemy] tank [is] beyond [weapon] range 
then «seq. com> 

lcyc If [closest] object [is] within [weapon] range 
then «seq. com> 

lcyc If [closest] object [is] beyond [weapon] range 
then «seq. com> 

1cyc If enemy HQ [is] within [weapon] range 
then «seq. com> 

lcyc If enemy HQ [is] beyond [weapon] range 
then <seq. com> 


@ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 


e 使用 例 


Find Tank 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was found then branch to Check Range 
Rotate scanner right 1 
Branch to Find Tank 
Check, Range 
If enemy tank is beyond weapon range then TooFar 
Fire weapon at enemy tank 
Branch to Find Tank 
TooFar 
Resume 
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1.3.3 武器 の 発射 
e コマ ンド 構造 


40cyc Fire [weapon] at [enemy] tank 
40cyc Fire [weapon] at [closest] object 
40cyc Fire [weapon] at obstruction 

40cyc Fire [weapon] at X Y 

40cyc Fire [weapon] at tank direction 
40cyc Fire [weapon] at scanner direction 
40cyc Fire (weapon] at enemy HQ 


接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 


使用 例 


Clear_Path 
Detect obstruction at tank direction 
If movement is not obstructed then LetsMove 
Fire weapon at obstruction 
LetsMove 
Move tank forward 1 
Resume 


武器 を 目標 物 に 対し て で は な く 、 特 定 の 方 角 に 向け て 使用 し た 場合 、 
弾頭 は その 進路 上 の 最初 の 障害 物 に 着弾 する 。 進 路上 に 障害 物 が な い 
場合 、 弾 頭 は 射程 城 の 限界 点 に 着弾 する 。 
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ュー ュー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー バ ー・ー・ー・ ーー バー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー バ ーー・ー・ー・ー・ー・ー・ー バ ーー 


n(————————— ——M'— nO e ons: 
—————— 


こと と で は 特殊 アイ テム の 使い 方 、 キ ー 入 力 に よる 手 勤 操作 、 デ バッ グ 
用 の コマ ンド な ど 、 こ れ ま で に 触れ られ な か っ た コマ ンド つい て 記載 


する 。 


1.4.1 ダメージ の 修理 
e コマ ンド 構造 


60cyc 


60cyc 


60cyc 


60cyc 


60cyc 


1cyc 


lcyc 


Repair Internal 

(電気 系 統 を 修理 せよ ) 

Repair Armor 

(装甲 を 修理 せよ ) 

Repair Treads 

(トレ ッ ド を 修理 せよ ) 

Repair Scanner 

(スキ ャ ナー を 修理 せよ ) 

Repair Weapon 

(武器 を 修理 せよ ) 

If [Repair] Kit fis] available then «seq. com> 
(も し 、 修 理 用 キッ ト が 使用 で きる な ら ば ) 

If [Repair] Kit fis] unavailable then «seq. com> 
(も し 、 修 理 用 キッ ト が 使用 で き な い な ら ば ) 


@ 投 触 す る シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 


IntDanage TreadDamage 
ArmorDamage WeapDamage 
ScanDamage KitsLeft 
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e 使用 例 


TreadFixer 
If tank treads are not functional then FixTreads 
Resume 
FixTreads 
If Repair Kit is available then FixIt 
Resume 
Fixlt 
Repair Treads 
Resume 


Special Items の “Repair Kit" を 装備 し て いる と 、 損 傷 し た コン ポ 
ー ネ ン ト を 修理 する こと が で きる 。 但し 、 そ の 修復 能力 に は 一 定 の 限 
界 が ある 。 

修理 用 キッ ト は 4 回 使用 する こと が で き 、 そ れ ぞ れ が 任意 の コン ポー 
ネン ト の 修理 に 充て る と こと が で きる 。 
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1.4.2 シー ルド 
@ コマ ンド 構造 





10cyc Raise [shield] (シー ルド を 上 げろ ) 
5cyc Lower [shield] (シー ルド を 下げ ろ ) 


1cyc If shield [is] up then «seq. com? 
(も し 、 シ ー ル ド が 上 が っ て いる な ら ば ば) 
lcyc If shield [is] down then «seq. com> 


(も し 、 シ ー ル ド が 下がっ て いる な ら ば ) 


© 接触 する シス テム ・ ヴ ツァ リア ブル 
無し 


使用 例 


Chk_Shield 
If shield is down then ShootIt 
Lower shield 

SootIt 
Fire weapon at enemy tank 
Resume 


シー ルド は 、Special Items の "Shield" を 装備 し て いる 場合 に の み 
使用 で きる も の で 、 こ れ を 上 げ て いる と 、 敵 か ら 攻 撃 を 受け た と き の 
ダメ ー ジ を 最小 限 に 抑え る こと が で きる 。 但し 、 シ ー ル ド を 上 げ る と 
次 の よう な 不利 益 が 発生 する 。 


* スキ ャ ナー の 探査 域 が 半減 する 。 


k 武器 が 使用 で き な い 。 
* 消費 燃料 が 増大 する 。 
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1.4.8 万 策 尽 きた と き 
人 
@ コマ ンド 構造 


lcyc Self Destruct (自爆 せよ ) 


®© 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
全て 


e 使用 例 


CheckAll 
If tank treads are functional then branch to OK 
If scanner is functional then branch to OK 
If weapon is functional then branch to OK 
If Repair Kit is available then branch to OK 
Self Destruct 

OK 
Resume 


この コマ ンド は サイ バー タン ク の 機能 が 万 事 休 し た 場合 、 残 され た 唯 
ー の 高 湊 な 行為 と し て 自爆 を 決行 する 。 
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.4.4 ある 座標 点 ま で の 距離 を 測定 する 


1.4.4 ある 座標 点 ま で の 距離 を 測定 する JD nL — 


e コマ ンド 構造 
1cyc Get Distance fto] X Y 


(ERA x,y まで の 距離 を 測定 せよ ) 


0 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
XYDist 


e 使用 例 
CheckDist 
Get Distance to 62 62 


|f XYDist > 30 then MaybeGo 
Branch to CheckTank 


この コマ ンド は 、Battlefield 上 の ある 特定 の 座標 点 ま で の 距離 を 測 
定 し 、 こ の 値 を その 後 の 行動 の 判断 材料 と する と き に 用 いる 。 
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1.4.8 ラン ダム 値 を を る .  . ——  —— 
4.4.5 ラン ダム 値 を と る xc T. 


e コマ ンド 構造 


leyc Get Random C 1 て 100 の 問 で ラン ダム 値 を と れ ) 
1cyc Get Random to # (I~ # の 間 で ラン ダム 値 を と れ ) 


@ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
RandomNum 


e 使用 例 


Maybe_Go 
Get Random 
If RandomNum > 50 then Turn Left 
Turn tank right ] 
Branch to Move It 


この コマ ンド は 、 次 の 行動 の 判断 れ ラ ンダ ム な 要素 に 委ね る と ぎ き に 使 
用 する も の で 、 使 用 例 は ラン ダム 値 が 50 よ り 大 きけ れ ば 左 に 、50 
以下 で あれ ば 右 に 車両 を 旋回 ささ る ルー チン で ある 。 

な お 、“#" の 値 域 は 1~100 CHS, 


— 216 一 


1.4.6 ビー プ 音 を 鳴ら す 
る コマ ンド 構造 


1cyc Beep (ビー プ 音 を 鳴ら せ ) 


© 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 


e 使用 例 


Found 
Lock scanner 
Beep 
If enemy tank is within weapon range then do Shoot 
Do Chase 
Branch to ScanTank 


この コマ ンド は デバ ッ グ 用 の コマ ンド で 、 あ る コマ ンド が 確か に 処理 
され て いる か 否 か を 判断 する と き の シ グ ナ ル な ど に 用 いら れる 。 
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1.4.7 コメ ント ・ ラ イン の 挿入 
e コマ ンド 構造 


Ocyc * (この 行 を 無視 せよ ) 


© 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 


e 使用 例 


CS Movel 
* Move the tank closer to center 

Turn tank to 31 31 

Detect obstruction at tank direction 

If movement is obstructed then CS Blocked 
CS_Move2 

Move tank forward 1 

Branch to CS_Scan 


"*" (アス タリ スク ) は 、OMEGA SYSTEM に 何ら か の 処理 を 行なわ せる 
通常 の コマ ンド と は 異な る 。 

OHEGA SYSTEM は 行 の 初め に これ を 見 つけ る と 、 そ の 行 を コメ ント ・ ラ 
イン と 認識 し て これ を 飛ば し 、 次 の 行 の 処理 に 移る 。 

この "t" の 機能 を 利用 し て 、 作 成 し た プロ グラ ム の 適所 に 注釈 を 入れ 
て お け ば 、 時 間 を 経て か ら プ ログ ラム を 見 返し た と き の 理 解 に 役立つ 
で あろ う 。 
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1.4.8 プレ イク ・ ポ イン ト の 設定 
e コマ ンド 構造 





Ocyc Break (処理 を 中 断 せ よ ) 


人 @ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 


e 使用 例 


Check. Eneny 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was not found then Done 
If enemy tank is beyond weapon range then Done 
Break 
Done 
Resume 


"Break" コマ ンド は デバ ッ グ 用 コマ ンド で 、Cybertank Test Module 
TORRET Z. OMEGA SYSTEM は と の コマ ンド に 会 うと 、 そ こと で 処理 


を 中 断 し て 、|Single Step On| (p.156 参照 ) に 切り 替え る 。 
な お 、Combat Simulation Module で は と の コマ ンド は 無視 され る 。 
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1.4.9 手動 制御 ©. 
@ コマ ンド 構造 


1cyc If [last] key [pressed] then «seq. com> 
C A て 2 の 内 いずれ か の キー が 押さ れ た ら ) 

1cyc If [last] Key [pressed] = A~Z then «seq. com> 
CA~ の うち 、 あ る 特定 の キー が 押さ れ た ら ) 


@ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 


無し 
e 使用 例 
Read_Key 
If last key pressed = M then branch to Move_Forwd 
If last key pressed = F then branch to Fire 
Resume 
Move Forwd 
Move tank forward 1 
Branch to Done 
Fire 
Fire weapon at closest object 
Done 


Resume 


この コマ ンド は シミ ュ レ ーション 実行 中 、 キ ー ボ ー ド か ら の キー 入力 
に よっ て 、 サ イ バ ー タ ンク を 手動 操作 する も の で ある 。 
な お 、 こ の コマ ンド が 認識 する キー は アル ファ ベッ ト の A~ 選 で ある 。 
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1.4.10 シー ケン ス ・ コ マン ド 





e コマ ンド 構造 


1CyC 
lcyc 
1cyc 
1cyc 
lcyc 


Branch to "Label" 


Goto "Label" (= Branch to “Label” ) 
Do “Label” 

Gosub “Label” (= Do “Label” ) 

Resume 


@ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 


無し 


e 使用 例 


TankProg 


ScanEneny 


MoveFrwd 


Shoot It 


Killlt 


Do ScanEnemy 
Do MoveFrwd 
Branch to TankProg 


Scan for enemy tank 
If enemy tank was found then do ShootIt 
Resume 


Move tank forward 1 
Resume 


If enemy tank is within weapon range 
then do Killlt 


Resume 


Fire weapon at enemy tank 
Resume 
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1.4.1] カプ セル ・ ル ー チ ン を 読み 込む 
@ コマ ンド 構造 


Ocyc Include “カプ セル ・ ル ー チ ン の ファ イル 名 " 
© 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
無し 
e 使用 例 
TankProg 
Do ScanEnemy 
Do MoveFrwd 


Branch to TankProg 


Include ScanEnemy 
Include MoveFrwd 


X "Include" コマ ンド の 使用 法 に つい て は 、PART 4 の “カプ セル ・ 
ルー チン の 使用 法 ” を 参照 の こと 。 
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1.4.12 通信 リン ク の 使用 
e コマ ンド 構造 


1cyc Switch [CommLink] on 

1cyc Switch [CommLink] off 

lcyc Transmit [Code] # [to team] 
lcyc Copy [CommLink] Data 

Icyc Clear [CommLink] Data 


OQ 接触 する シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
AllyNum CopyNun 
Al lyCode CopyCode 
AllyX CopyX 
AllyY CopyY 
AllyDist CopyDist 
AllyDir CopyDir 
Al lyEnemyX CopyEnemyX 
AllyEnenyY CopyEnenyY 
AllyEnemyDist CopyEnenyDist 
AllyEnemyDir CopyEnemyDir 
※ 通信 リン ク (Conm-Link) の 使用 に 関す る 詳し い 解 説 は 、PART 5 


の “チー ム ・ コ ン バ パット" を 参照 の こと 。 
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PART 4 





TORI, OS] カプ セル ・ ル ー チ ン の 使い 方 に つい て 記載 する 。 
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SECTION 1 
カプ セル ・ ル ー チ ン の 合用 法 





SECTION: BRIEF 
こと この節 で は 、 カ プ セ ル ・ ル ー チ ン の 使い 方 、 及 びそ の 作成 方 法 に つい 
て 述べ る 。 


“カプ セル ・ ル ー チ ン " と は 、 あ る 特定 の 任務 を 処理 する た め に 設計 
され た サブ プ ・ ル ー チ ン (p.114 参照 ) で あり 、OMEGA SYSTEM に は 、 
この ファ イル を 専門 に 保管 する “カプ セル ・ ラ イブ ラリ " と 呼ば れる 
場所 が 設け られ て いる 。 

エン ジニ ア は 作成 し た カプ セル ・ ル ー チ ン を こと と に 置い て 、 い つ で も 
必要 な と き に これ を 呼び 出し 、 作 成 中 の AI プロ グラ ム に 組み 込む こ 
と が で きる 。 

カプ セル ・ ル ー チ ン は その 適切 な 利用 に よっ て 、 手 軽 に 高度 な A 1 を 
作成 する と と の で きる 、 い わ ば AT プロ グラ ム の コン ポー ネン ト と 言 
えよ う 。 

な お 、 諸 君 の カプ セル ・ ラ イブ ラリ に は 、0SI 作成 の カプ セル ・ ル ー 
チン が 2 】 個 、 既 に 登録 され て いる 。 


カプ セル ・ ル ー チ ン の 使用 は “ALPHA" の 設計 で 既に 経験 し た こ 
と だ が 、 こ こ で 改め て 解説 し て お こう 。 
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以下 は 、 フ ァイル 名 を “Scrap” と いう 攻撃 用 カプ セル ・ ル ー チ ン の 全 
リス ト で ある 。 


* "Scrap" の プロ グラ ム ・ リ スト 支 


Lock 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was not found then Lost 
If enemy tank is beyond weapon range then Face 
Lock scanner 
Fire weapon at enemy tank 
Branch to Lock 
Face 
Turn tank to face enemy tank 
Do Watch out 
Branch to Lock 
Lost 
Resume 


Watch out 
Detect obstruction at tank direction 
If movement is not obstructed then Go ahead 
Fire weapon at obstruction 
Detect obstruction at tank direction 
If movement is not obstructed then Go ahead 
Turn tank left 1 
Branch to Watch out 
Go. ahead 
Move tank forward 1 
Resume 
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"Scrap" は 、 別 の 探査 用 ルー チン が 敵 を 探知 し た 時 点 で アク セス され 
る と と を 前 提 に 設計 され た も の で 、 そ の 具体 的 任務 は 、 敵 が 射程 外 で 
あれ ば これ を 追跡 し 、 射 程 内 に 入れ 次 第 スキ ャ ナー を ロッ ク し て 砲撃 。 
これ を 繰り 返し 、 途 中 で 敵 を 見 失っ て し まう か 、 瑞 が 破 填 さ れ た 時 点 
で メイ ン ・ ル ー チ ン に “Resume” する 、 と いう 内 容 の も の で ある 。 
これ を AI プロ グラ ム に 組み 込む た め に は 、 次 の よう な 作業 を 経 な げ 
れ ば な ら な い 。 


1) まず 、 カ プ セ ル ・ ル ー チ ン は サブ ・ ル ー チ ン と し て 設計 され た や も の 
LOT, HH “Do” コマ ンド に よっ て アク セス され る 。 
一 方 、“Do" コマ ンド の 後に は 必ず ラベ ル 名 が 来る の で 、 "Scrap" 
を 実行 させ る た め の コ マン ド は “Do" ORK “Scrap” ルー チン の 
最初 の ラベ ル 名 を 入れ て 


Do Lock 


と な る 。 


2) 一 方 、OMEGA SYSTEM は この コマ ンド に 会 うと リス ト 上 を 駆け 回 っ 
て ラベ ル "Lock" を 捜し に 行く 。 従っ て 、 本 来 な ら ば AI プロ グ 
ラム に "Scrap" の リス ト を 書き 込ま な けれ ば な ら な い が 、 こ れ を 
た っ た 1 行 で 代行 する の が "Include" コマ ンド で ある 。 
但し "Include" の 後に は ルー チン の ファ イル 名 を 入れ る 決ま り に 
な っ て いる の で 、 こ と この コマ ンド は 


Include Scrap 


に な る 。 
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以上 を まとめ る と 、 カ プ セ ル ・ ル ー チ ン を AI プロ グラ ム に 組み 込む 
た め に は 、 次 の 2 つの コマ ンド が 必要 で ある と いう こと に な る 。 

Do *・ カ プ セ ル ・ ル ー チ ン の 最初 に アク セス され る ラベ ル 名 "| 
Include “カプ セル ・ ル ー チ ン の ファ イル 名 " : 


さて 、 次 の 問題 は これ ら の コマ ンド を 本 体 の プロ グラ ム の どこ に 組み 
込め ば よい か と いう こと で ある 。 

“Do Lock" を ど と に 入れ る か は AI の 仕様 次 第 で ある 。 し か し 、 こ れ 
に 対応 する "Include Scrap” は 、 入 れ て よい 場所 が 限ら れる 。 以下 は 
"Scrap" ルーチン を 利用 し た AI プロ グラ ム の 1 例 で ある 。 


Begin 
Do Smell_out 
Do Lock 
Branch to Begin 
@==> 
Snell out 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was found then branch to Done 
Rotate scanner left ] 
If scanner is aligned with tank then do Watch out 
Branch to Smell out 
@==> 
Done 
Resume 
@==> 


お 気付 き の 通 り 、 こ と この AI に は "Include Scrap” が 抜け て いる 。 
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結論 か ら 先 に 言え ば 、 こ の コマ ンド を 書き 込め る 場所 は 、 リ スト 中 の 
①、②、③ と 番号 を 付 し た と ころ に 限ら ちら れる 。 と 言う の は 一 一 
“Include Scrap" と いう 1 行 が 挿入 され る こと は 、0OHEGA SYSTEM に 
と っ て コマ ンド の 処理 上 、 そ の 場所 に 25 行 の “Scrap" ルー チン の 
リス ト が 存在 する の と 全く 同じ こと を 意味 する 。 

いま 仮に 、 左 の AI の 3 行 目 “Do Lock” の 次 に "Include Scrap" を 
挿入 し た と する と 、OMEGA SYSTEM は コマ ンド "Do Lock" の 指示 通り 
"Scrap" ルー チン を 処理 し 、“Resune"” で メイ ン ・ ル ー チ ン に 再帰 し 
た あと 、 今 度 は コマ ンド "Include Scrap" の 処理 に と りか か る 。 

と と ろ が と の 1 行 は 、25 行 の “Scrap” の リス ト に 他 な ら な い の で 、 
OMEGA SYSTEM は こと で 再び "Scrap" ルー チン を 処理 する こと に な り 
処理 が 重複 し て し まう 。 

tho “Include Scrap” は 、 い か な る 場合 に お いて も OMEGA SYSTEM 
が 直接 アク セス する こと の な い 行 に 置か な けれ ば な ら な い 。 それ が 即 
ち 、①、②、③⑨③ の 場所 な の で ある 。 


=i = 
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1.8 カプ セル ・ ル ー チ ン の 作り 方 

1) メニ ュー の を 選択 する 。 

2) メニ ュー の を 選択 する 。 

3) ルー チン の 名 前 を 入力 し 、[Save| を 選択 する 。 

4) AI ボー ド 上 で ルー チン を 作成 する 。 
カプ セル ・ ル ー チ ン は サブ ・ ル ー チ ン と し て 使用 され る の で 、 必 ず 
“Resume” で 終了 する 構造 に する 。 

5) 作成 を 終え を た ら 、 メ ニュ ー の を 選択 する 。 

"Verify" は 、A Il プログ ラム の “Authorize” に 相当 する 機能 で 、 

ルー チン に 誤り が あれ ば これ を 指摘 し て くれ る 。 

“VERIFICATION COMPLETED" の 表示 が 出 た ら 完了 で ある 。 

7) を 選択 し 、“Save changes to *** ?" の 表示 が 出 た ら を 
選択 し て ソー ス ・ リ スト を セー ブ す る 。 


e 
— 


1.4 カプ セル ・ ル ー チ ン の リス ト の 書き 込み 方 


カプ セル ・ ル ー チ ン を 、 "Include" コマ ンド に よっ て 組み 込む の で は 
な く 、 そ の リス ト を 直接 プロ グラ ム に 書き 込む 場合 は 、 以 下 の 手 順 を 
踏む 。 


D まず カプ セル ・ ル ー チ ン を 組み 込む 本 体 の AI プロ グラ ム を ロー ド 


する 。 
2) カプ セル ・ ル ー チ ン の リス ト を 挿入 する 人 箇所 に カー ソル を 置く 。 


3) メニ ュー Kapsule] の を 選択 し て 、 書 き 込 む カ プ セ ル の 
ファ イル を 選ぶ 。 
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SECTION 2 
OSIZX7cw-»w—f70(8HRH 





SECTION- BRIEF 
この 節 で は OMEGA SYSTEM が 諸君 の ID ディ スク に あら か じ め コ ピー 
し て お いた OSI カプ セル ・ ル ー チ ン の 使い 方 に つい て 解説 する 。 


2.1 カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル 

OS] カプ セル ・ ル ー チ ン は 、 こ れ を AI の 一 部 に 取り 入れ た り 、 或 い 
は これ ら を 組み 合わ せる こと に よっ て 、 簡 単に AI が 作成 で きる こと 
を 目的 に 開発 され た サブ ・ ル ー チ ン で ある 。 

OS] カプ セル ・ ル ー チ ン に は 、 共 通 の 定義 で 使用 され て いる 7 種類 の 
ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル が あり 、 こ れ を "カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル " と 
呼ぶ 。 

カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル は 、 い わ ば 既製 品 で ある と ころ の 0S) カプ セ 
ル ・ ル ー チ ン を その 時 々 の 用 途 に 適応 させ た り 、 ア ル ゴ リ ズム を 決定 
する 際 に 使用 する 重要 な 道具 で あり 、0S1 カプ セル ・ ル ー チ ン を 効果 
的 に 使用 する た め に は この 使い 方 を 理解 し て いな けれ ば な ら な い 。 


カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル は 、 そ の 機能 に よっ て 2 種類 に 分 類する こと 
が で きる 。 1 つ は 、 カ プ セ ル ・ ル ー チ ン を 呼び 出す 際 に “ユー ザー" 
が 前 も っ て 値 を 設定 し て や ら な けれ ば な ら な いも の 。 もう 1] つ は 、 カ 
プ セ ル ・ ル ー チ ン が いか な る 状況 の 下 で 同 ル ー チ ン を 終了 し た の か を 
情報 と し て ユー ザー に 伝え る た め に “ルー チン " が その 処理 過程 で 値 
を セッ ト す る も の で ある 。 

で は 、 そ の 種類 と 使い 方 に つい て 個々 に みて いと こう 。 
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2.1.1 ユー ザー が 値 を も セット する カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ プ ブル 
ユー ザー が 前 も っ て その 値 を 設定 し て や ら な けれ ば な ら な い カ プ セ ル ・ 
ヴァ リア ブル に は 、 次 の 3 種類 が ある 。 


L.Abort 


L. Water 


L. Clear 


1 に セッ ト す る と 、0S| カプ セル ・ ル ー チ ン は 、 
車両 に 何ら か の ダメ ー ジ を 受け た 場合 、 処 理 を 
中 断 し て メイ ン ・ ル ー チ ン に 還る 。0 に セッ ト 
する と 、 ダ メー ジ を 受け て も これ を 無視 し て 、 
処理 を 続行 する 。 


1 に セッ ト す る と 、0S| カプ セル ・ ル ー チ ン は 、 
移動 ルー チン 処理 中 、 タ ンク が 水城 に 突き 当っ 
て 1 無視 し て 水域 内 を 前 進 す る 。0 に セッ ト す 
る と 、 水 域 を 回 避 す る か 、 も し く は 突き 当っ た 
時 点 で 処理 を 中 断 する 。 


1 に セッ ト す る と 、0S| カプ セル ・ ル ー チ ン は 、 
進路 上 の 障害 物 を 常に 池 回 し て 移動 する 。0 に 
セッ ト す る と 、 障 害 物 を 破壊 し な が ら 移 動 し 、 
破壊 で き な い 場合 は 正 回 する 。 


"L.Water" を 例 に 説明 を 補足 する と 、 “L. Water” が 組み 込ま れ て い 
る 全て の 08] カプ セル ・ ル ー チ ン は 、 移 動 中 水域 に 突き 当る と “If” 
コマ ンド で “L.Water" の 値 を チェ ッ ク す る 。 そ し て これ が “1" に 
セッ ト さ れ て いれ ば 、 水 城 を 障害 物 と みな さ ず 直進 する ルー チン に 進 
A, “0" に セッ ト さ れ て いれ ば これ を 潤 回 する ルー チン に 進む よう 
設計 され て いる の で ある 。 

"L.Water" の 具体 的 な 効用 は 、 こ の 値 を O か 1 に セッ ト す る だ け で 、 
OS] カプ セル ・ ル ー チ ン を 水陸 両用 の シャ シー と そう で な い シ ャ シー 
の 両方 に 対応 させ る こと が で きる 点 に ある 。 
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2.1.2 ルー チン が 値 を セッ ト す る カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル 
カプ セル ・ ル ー チ ン が その 処理 過程 で 値 を セッ ト す る カプ セル ・ ヴ ァ 
リア ブル に は 、 以 下 の 4 種 類 が ある 。 

これ ら の ヴァ リア ブル は 、 そ れ ぞ れ あ る 特定 の 条件 下 で 値 が セッ ト さ 
れる よう に 設計 され て お り (例え ば “L.EnemyFound?" は 、 探 査 ル ー チ 
ン が 敵 を 発見 する と “1" に セッ ト さ れる ) 、 全 て の OSI カプ セル ・ 
ルー チン は 、 そ こ に 組み 込ま れ て いる ヴァ リア ブル の 値 を 、 そ の 時 の 
状況 に 応じ て “1" か “0" に セッ ト し て か ら “Resume” する 設計 に 
な っ て いる 。 従っ て 、 ユ ー ザ ー は ルー チン が “Resume” し た 時 点 で こ 
の 値 を チェ ッ ク す れ ば 、 同 ルー チン が いか な る 理由 で 終了 し た の か を 
知る と と が で きる 。 


L. Damage? この 値 は 、 車 両 が 何ら か の ダメ ー ジ を 受け た か 
否 か を 表わす も の で 、 ダ メー ジ を 受け る と “1" 
に セッ ト さ れる 。 但し 、“L.Abort" A "1" に 
設定 され て いな い 場 合 は 、 ダ メー ジ を チェ ッ ク 
する こと が で き な い 。 


L.EnemyFound? この 値 は 敵 を 発見 し た か 否 か を 表わす も の で 、 
敵 を 探知 する と “1" に セッ ト さ れる 。 "O" 
の 場合 は まだ 敵 を 探 各 し て いな い 状 態 を 表わす 。 


L. EnemyLost? この 値 は 、 敵 を 見 失っ て し まっ た か 否 か を 家 わ 
す も の で 、 追 跡 、 ま た は 攻撃 中 の 敵 が スキ ャ ナ 
ー・ サ イト か ら 消 えて し まう と “1" に セッ ト 
され る 。 “0” の 場合 は 敵 の 位置 を 捕捉 中 で あ 
る こと を 表わす 。 


L. InRange? この 値 は 、 敵 が 射程 内 に いる か 否 か を 表わす も 
の で 、 追 跡 中 の 敵 を 射程 内 に 入れ る と “1" に 
セッ ト さ れ 、 攻 撃 中 の 敵 が 射程 外 に 出る と “0”" 
に セッ ト さ れる 。 
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2.1.3 カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル の 使用 例 
以下 は カプ セル ・ ル ー チ ン を 組み 込ん だ AI プログ ラム の 1 例 で ある 。 


L. Abort 
L.Water = 1 
L.Clear 


ce 


" 
— 


Start 
Do Center 
Do Track 
If L. EnemyLost? = ] then branch to Start 
If L. InRange? = 1 then Do Attack 
Branch to Start 


Include Centerse 


Include Trackene 
Include Normalat 


X "Centerse" は 、 探 査 ル ー チ ン "Center" が セー ブ さ れ て いる 


ファ イル 名 

"Trackene" は 、 追 跡 ル ー チ ン "Track" が セー ブ プ さ れ て いる 
ファ イル 名 

"Normalat" は 、 攻 撃 ル ー チ ン "Attack" が セー ブ さ れ て いる 
ファ イル 名 


X OS] カプ セル ・ ル ー チ ン の 仕様 に 関す る 解説 は 、 次 項 を 参照 


の こと 。 
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2.2 OSI カ プ セ ル ・ ル ー チ ン 解 説 


以下 は 、09SI 作成 の カプ セル ・ ル ー チ ン に 関す る 解説 で ある 。 これら 
の 中 に は 初歩 的 な も の か ら 非 常に 高度 な も の まで 、 さ ま ざ ま な も の が 
含ま れる が 、 そ の リス ト を 解析 し て 諸君 の テク ニッ ク 向 上 に 役立て る 
の も 1 つの 利用 法 で ある 。 


カプ セル ・ ル ー チ ン 解 説 の 表記 に つい て 


- 行 目 は カプ セル ・ ル ー チ ン の ファ イル 名 を 表わし 、( ) 内 は 
ファ イル 名 の 意味 を 表わす 。 


・2 行 目 は その ルー チン を 呼び 出す ラベ ル 名 で ある 。 

・3 行 目 は その ルー チン で 使用 され る カプ セル ・ ヴ ァ リ アプ ブル 
の 種類 を 表わす 。 

・ 人 4 行 目 以降 が 解説 文 で ある 。 





2.2.1 探査 専用 ルー チン 
探査 用 ルー チン は 瑞 を 探査 し な が ら 戦 場 を 移動 する も の で 、 敵 を 発見 
し た 時 点 で ルー チン を 終了 する 。 


* CENTERSE (Center Search) 
Center 
L. Abort, L.Water, L.Clear, L.EnemyFound?, L.Damage? 
この ルー チン は 、 敵 を 探査 し な が ら 戦 場 の 中 央 (x,y = 31,31) に 
向かっ て 移動 し 、 移 動 完 了 後 は そこ に 静止 し て 敵 の 探査 を 続け る 。 
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* CORNERSE (Corner Search) 
Corner 
L. Abort, L.Water, L.Clear, L.EnemyFound?, L. Damage? 
この ルー チン は 、 現 在 タ ンク が いる 位置 か ら 最 も 近い コー ナー を 
算出 し 、 敵 を 探査 し な が ら そ の コー ナー に 向かっ て 移動 する 。 移 
動 完了 後 は 、 そ こ に 静止 し て 敵 の 探査 を 続け る 。 


* EDGESEAR (Edge Search) 
Edge 
L. Abort, L.Water, L.Clear, L.EnemyFound?, L.Damage? 
CONM-F Vik, 戦場 の 枠 づ た い を 移動 し な が ら 敵 を 探査 する 。 


* RANDOMSE (Random Search) 
Rndsearch 
L. Abort, L.EnemyFound?, L.Damage?, L. InRange? 
この ルー チン は 、 敵 を 探査 し な が ら 戦 場 を ラン ダム に 歩き まわ る 。 


* SITSEARC (Sit Search) 
SitSearch 
L. Abort, L.EnemyFound?, L. Damage? 
と の ルー チン は 、 一 か 所 に 静止 し た まま 敵 の 探査 を 統 け る 。 
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2.2.2 追跡 専用 ルー チン 
追 叶 ルー チン は 全て 探査 ルー チン が 敵 を 発見 し た 時 点 で アク セス され 
る こと を 前 提 に 設計 され て お り 、 敵 を 射程 内 に 入れ た 時 点 で 終了 する 。 


* BEELINEH CBeeline Hunt) 
Beeline 
L. Abort, L.Water, L.EnemyLost?, L.Damage?, L. InRange? 
この ルー チン は その 名 が 示す よう に (Beeline : 一 直線 ) 、 敵 の いる 
場所 に 直行 する も の で 、 急 接近 する と き に 使用 する 。 EL., WIR 
不能 な 障害 物 に 突き 当る と そこ で ルー チン を 終了 する 。 


* TRACKENE (Track Enemy) 
Track 
L. Abort, L.EnemyLost?, L.Damage?, L. InRange? 
CON-F Vid, 探知 し た 敵 が 射程 内 に 入っ て くる まで 一 か 所 に 
静止 し て 待ち 伏せ 、 一 定 の 時 間 を 過ぎ て も 敵 が 来 な い 場 合 は こち 
ら か ら 接 近 す る 。 


* WAITFORE (Wait for Enemy) 
Wait 
L. Abort, L.EnemyLost?, L.Damage?, L. InRange? 
CON-F Vid, RAL RRBOMBAK As TRAET, ORT 
ら 一 か 所 に 静止 し て これ を 待ち 伏せ る 。 
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2.2.3 攻撃 専用 ルー チン 


B61 0 TENT T Y 
攻撃 ルー チン は 敵 が 射程 内 に 入っ た 時 点 で アク セス され る こと を 前 提 
に 設計 され て いる 。 


* BERSERKA (Berserk Attack) 
Berserk 
な し 
Me 1 0 回 連続 で 砲 柱 し 、 ル ー チ ン を 終了 する 。 


KILLTANK (Killtank) 
KillTank 
L. Abort, L.Water, L.EnemyLost?, L.Damage? 
この ルー チン は 追跡 兼 攻 撃 用 ルー チン で 、 敵 が スキ ャ ナー・ サ イト 
か ら 消 える まで 攻撃 を 続け 、 敵 が 射程 外 に 逃げ る と これ も を 追跡 する 。 


* NORMALAT (Normal Attack) 
Attack 
L. Abort, L.EnemyLost?, L.Damage?, L. InRange? 
この ルー チン は 敵 が スキ ャ ナー・ サ イト か ら 消 える まで 攻撃 する 。 


2.2.4 退却 専用 ルー チン 


* PANIC (Panic) 
Panic 
な し 
この ルー チン は 1 Ohn 後方 に 撤退 する 。 
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PART 5 











CORI, FO-A+AVKY hOMHAEC OW THR S. 


— 242 — 


SECTION 1 
チー ム ・ コ ン バ ッ ト 





SECTION BRIEF 

OMEGA SYSTEM が 行なう 戦闘 レシ ミュ レー ショ ン に は 、 オ プシ ョ ン と し て 
チー ム ・ コ ン バ ッ ト の 機能 が 備わっ て いる 。 

この 節 で は この チー ム ・ コ ン バ ッ ト 用 の シミ ュ レ ーション の 設計 方 法 、 
及び チー ム ・ コ ン バ ッ ト を 行なう サイ バー タン ク が 、 チ ー ム 内 で 情報 
の 受け 渡し を する と まき に 使用 する “通信 リン ク " (Conmm-Link) の 使用 
法 に つい て 解説 する 。 


チー ム ・ コ ン バ ッ ト と は 、 複 数 の サイ バー タン ク が 2 つの チー ム に 分 
か れ て 対戦 する も の で 、 1 チー ム は 最高 7 台 の タン ク で 編成 され る 。 
勝利 の 条件 は 、 敵 チー ム の 車両 を 全て 破壊 する こと で ある が 、 チ ー ム 
・ コ ン バ パッ ト の 場合 、 戦 闘 方 法 の も う 1 つ の ヴァ リエ ーション と し て 
シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 作成 の 時 点 で 、 両 チー ム が そ 
れ ぞ れ 戦 場 の どこ か に 指令 部 (HQ : Headquarters) を 配置 し て 戦う 
こと が で きる 。 この 場合 勝利 の 条件 は 、 敵 の 車両 を 全て 破壊 する か 、 
も し く は 指令 部 を 破壊 する か の いずれ か で ある 。 
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1.2 チー ム ・ コ ン バ ッ ト ・ シ ミュ レー ショ ン の 設計 

で は 、 チ ー ム ・ コ ン バ ッ ト の シミ ュ レ ーション の 設計 に つい て 具体 例 

を 示し な が ら 解 説 し よう 。 

以下 は “GAMMA” 3 台 の チー ム と 、 "BETA" 3 台 の チー ム を 

対戦 させ る シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の 作成 手順 で ある 。 

1) 通常 の シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 作成 と 同様 、 メ ニュ ー 
の を 選択 し 、Simulation Design 


Module に 入る 。 
2) こと で 、 下 図 の 通り 2 つの チー ム を 編成 する の に 必要 な 全て の 車 


両 と 戦場 を 選択 する 。 





uin 2 A | T 
GLORIE i 
[Warm 7 


3 メニ ュー の を 選択 し て 下 の 画 面 に 入り 、 


と と で 、 タ ンク の チー ム 分 け を 行なう 。 








※ 2) の 画面 に 戻る と き は 、 の を 選択 する 。 
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4 


~~ 


(キー ボー ド の 場合 ) EC —c9x の ウィ ンド 内 に 合わ 
せ 、 田 は キー で Team1 に 選ぶ ファ イル を 反転 させ 、 図 キー を 押 
す 。 と うし て Team 1 の 選択 が 完了 し た ら 次 に を 
に 合わ せ て 回 キー を 押し 、[Team 2 が 反転 し た ら Q を また 
の ウィ ンド 内 に 戻し て 、 同 様 に Tean 2 の タン ク を 選択 する 。 
選択 を キャ ン セ モル する 場合 は 、 久 を 削除 する ファ イル に 合わ せ て 
回 キー を 押す 。 

(マウ ス の 場合 ) ウィ ンド 内 の ファ イル を 直接 クリ ッ ク し て 
Team 1 の タン ク を 選択 し 、 次 に [Team 2 を クリ ッ ク し て と れ を 反 
転 さ きせ 、 同 様 に し て Tean 2 の タン ク を 選択 する 。 

選択 を キャ ン セ ル す る 場合 は 、 削 除 す る ファ イル を 直接 クリ ッ ク 
する 。 





i. [Init Team (Initialize Team) は 、 チ ー ム に 選択 し た 全て の 
ファ イル を キャ ン セ ル す る と き に 選択 する 。 


指令 部 を 配置 する 場合 は 、 の を 


選択 し て 下 の 画 面 に 入る 。 
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(キー ボー ド の 場合 ) D.B.. D+, また は テン ・ キ ー( 下 図 参照 ) 
で まず Team1 の 指令 部 を 配置 する 。 次 に *— E(D.Q)*—c 
Oe に 合わ せ 、 加 キー で これ を 赤く 反転 させ た ら Tean 2 
の 指令 部 を 配置 する 。 


(マウ ス の 場合 ) 画面 右 の 矢印 を クリ ッ ク す る か 、 ま た は キー ボー ド 
の 操作 に な ら っ て まず Team1 の 指令 部 を 配置 する 。 Ke [lean 2 
を クリ ッ ク し て これ を 赤く 反転 させ 、Teamn 2 の 指令 部 を 配置 する 。 


HG f 5 
(7)(8)(9) 
«(4)5)(e)» 
(*)(2)(3) 
Doe 3 


5 メニ ュー の [Save Simulation Design] を 選ん で ファ イル 
名 を 入力 し た ら Save] を 選択 する 。 


以上 が 、 チ ー ム ・ コ ン バ パ バット の シミ ュ レ ーション ・ デ ゲ ザ イン ・ フ ァイル 
作成 の 手順 で ある 。 


※ 指令 部 を 置か な いで 戦う 場合 は 4) を 抜か す 。 


作成 し た チー ム ・ コ ン バ ッ ト の シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 
は 通常 の シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル と 同じ 場所 に 保管 され 、 
その 検索 、 修 正 、 実 行 も 、 通 常 の それ と 同じ 手 期 を 踏む 。 
チー ム ・ コ ン バ ッ ト の 設定 が 施さ きれ て いる シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ 
ファ イル は 、Combat Simulation Module や Cybertank Test Module 
に か けら れる と 、 通 常 の シミ ュ レ ーション で は な く 、 自 動 的 に チー ム ・ 
コン バッ ト を 行なう よう 設計 され て いる 。 
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ファ イィ イル 作 成 の 手順 を 理解 し た と ころ で 、 作 成 時 に お ける 注意 事項 に 
つい て 述べ て お こう 。 


e 1 チー ム を 編成 する タン ク の 数 は 最高 7 台 と する 。 

る 2) で Primary Tank RU, Other Tanks に 登録 され た タン ク は 全 
て Team ] か Team 2 の いずれ か に 編入 され な けれ ば な ら な い 。 
3) の 段階 で 、[Tanks| の 欄 に 車両 を 残し た まま ファ イル を セー ブレ し 
て シミ ュ レ ーション を 実行 する と 、 flanks] の 棚 の 車両 は どちら の 
チー ム に も 属さ な い 第 3 者 と し て 独自 の 行動 も を とり 、 チ ー ム 間 の 
優劣 を 評価 する うえ で の 妨げ と な る 。 

€ シミ ュ レ ーション 処理 中 の タン ク の “認識 番号 "” は 、2) で 選択 さ 
れ た 順序 に な ら う 。 

@ Test Cybertank Module の Trace Mode で プロ グラ ム の 流れ を 見 
た り 、Status Mode で ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル を 照会 する こと が 
で きる の は 、Primary Tank に 限ら ちら れる 。 
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1.3 通信 リン ク の 使用 法 

Special Items の 1 つ で ある "Comm-Link" (Communication Link) は 、 
サイ バー タン ク が チー ム ・ コ ン バ ッ ト に お いて 、 同 じ チ ー ム 員 と 情報 
交換 を する と き に 使用 する 通信 手段 で ある 。 

これ を 装着 し な く て も チー ム ・ コ ン バ ッ ト は 成立 する が 、 こ れ を 活用 
する こと に よっ て チー ム 肌 は 衛 か に 高度 な 戦術 展開 を 繰り 広げ る こと と 
が 可能 に な る 。 


1.3.1 “Comm-Link” の 使用 に 使わ れる コマ ンド の 種類 

“Comm-Link” の 使用 に 使わ れる コマ ンド の 種類 は 以下 の 5 つ で ある 。 
Switch CommLink on (通信 リン ク を オン に する ) 
Switch CommLink off (通信 リン ク を オフ に する ) 
Transmit Code # to team (ÈS “R を チー ム に 送信 せよ ) 
Copy CommLink Data (受信 し た デー タ を コピ ー せ よ ) 
Clear ConmLink Data (受信 し た デー タ を 消去 せよ ) 

解説 

Switch CommLink on 

"Comm-Link" は 、 装 着 し た だ け で 自動 的 に 作動 する も の で は な い 。 

チー ム 員 と 交信 する と き は 、 ま ず こ の コマ ンド で “Comm-Link" を 受 

信 、 送 信 が 可能 な 状態 に し な けれ ば な ら な い 。 

送信 は 、 次 項 の “Transmit Code # to team" コマ ンド に よっ て 行 な 

われ る が 、 受 信 は "Com-Link" が オン に な っ て いれ ば 常時 、 こ と これ を 


受け る と こと が で きる 。 
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Transmit Code # to tean 

@ これ は 送信 を 処理 する 唯一 の コマ ンド 構造 で 、“#" の 部 分 に は あ 
ら か じ め チ ー ム 内 で その 意味 を 申し 合わ せ て お いた “暗号 番 号 " 
が 入る 。 

O “暗号 番号 " の 決定 . 及 びそ の 定義 は 全て A I 作成 者 に よっ て 任意 
に 行なわ れる (その 具体 的 な 使用 法 に つい て は 後述 )。 但 し “暗号 
BS" と し て 使用 で きる 数 字 は 1 て 100 の 間 の 数 字 で ある 。 

@ 送信 は 常に 所 属す る チー ム の 全員 に 対し て 行なわ れ 、 相 手 を 限定 
する こと は で き な い 。 

e この コマ ンド は 、 こ と れ に よっ て 送信 され る デー タ 項 目 が 全て 一 律 
で 定め られ て お り 、 或 る 特定 の デー タ だ け を 選別 し て 送信 する も 
の で は な い 。 送信 され る デー タ 項 目 は 以下 の 通り で ある 。 


1) “暗号 番号 " 

2) 暗号 を 送信 し た タン ク の “チー ム 員 番号 " 

3) 暗号 を 送信 し た タン ク の 座標 位置 

4) 暗号 を 送信 し た タン ク が 最後 に 探知 し た 敵 車両 の 座標 位 劉 
5) 敵 指令 部 の 座標 位置 


X "チー ム 員 番号 ′ と は , シ ミュ レー ショ ン ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 
作成 時 に その 車両 が 所 属 チ ー ム に 編入 され た と き の チ ー ム 内 で 
の 順番 に な ら っ て 決定 する も の で あり (p.244 の 3) の 工程 ) 、 
“認識 番号 "と は 異な る 。 

X 3),4) の デー タ は 全て 暗号 を 送信 し た 時 点 の 値 で ある 。 

X この コマ ンド が 処理 され た 時 点 で 、 敵 車両 或いは 敵 指令 部 が 
探 各 で き て いな い 場 合 、 そ れ ら の x 座 標 、y 座 標 の 値 は 共に 
"0" が 送信 され る 。 
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€ 上 記 の デー タ は 全て 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル に よっ て 管理 され 
て いる も の で あり 、 暗 号 を 受信 し た チー ム 員 の 下記 の シス テム ・ 
ヴァ リア ブル に 相当 する 。 


Al lyNum 暗号 を 送信 し た 車両 の “チー ム 員 番号 " 。 
AllyCode 送信 し た “暗号 番号 "。 

AllyX 暗号 を 送信 し た 車両 の その 時 点 の x 座標 。 

AllyY 暗号 を 送信 し た 車両 の その 時 点 の y 座 標 。 
AllyEnemyX 暗号 を 送信 し た 車両 が 最後 に 探 加 し た 敵 の x 座 人 標 。 
AllyEnemyY 暗号 を 送信 し た 車両 が 最後 に 探知 し た 敵 の y 座 標 。 
EnemyHQX 敵 指 令 部 の x 座 標 。 

EnemyHQY 敵 指 令 部 の y EH, 


ENS, “Transmit Code 8 to team" と いう コマ ンド の 処理 内 容 は 
暗号 を 受信 し た チー ム 員 の 上 記 の シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 値 を 
セッ ト す る こと に 他 な ら な い 。 
そし て 、 こ れ と 同時 に OMEGA SYSTEM は これ ら の 値 を 基 に し て 、 
更に 暗号 を 受信 し た チー ム 員 の 以下 の シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 
値 を 算出 し 、 こ れ を セッ ト す る 。 


AllyDist 自 車両 と 暗号 を 送信 し た チー ム 員 と の 距離 。 
AllyEnemyDist 自 車両 と 暗号 を 送信 し た チー ム 員 が 最後 に 探知 
し た 敵 と の 距離 。 


AllyEnemyDir 自 車両 か ら 見 た 場合 の 、 暗 号 を 送信 し た チー ム 
員 が 最後 に 探 各 し た 敵 の いる 方 角 。 
EnemyHQDist 自 車両 と 敵 指 令 部 と の 距離 。 


@ 以上 の 値 は Cybertank Test Module / Status Mode で 一 覧 で きる 。 
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Cybertank Test Module / Status Mode 


Enemy HQ 
X Location — str" EnemyHQX 
Y Location 77 EnemyHQY 
Distance were EnemyHQDist 


COMMLINK DATA 


Ally Number — 7-7 AllyNum 
Code Received  ~-------- AllyCode 


ALLY TANK (味方 車両 ) 


X Location = srr AllyX 

Y Location ----- AllyY 

Distance == AllyDist 
ENEMY TANK 

X Location === Al lyEnemyX 

Y Location ---- AllyEnemyY 

Distance | tree AllyEnemyDist 

Direction ーー AllyEnenyDir 


※ 上 記 の 9 種類 の デー タ を “COMMLINK DATA" と 呼ぶ 。 

※ "COMMLINK DATA" は 暗号 を 受信 し た と きのみ セッ ト さ れる も の 
で あり 、 送 信 し た 側が 同時 に 自ら の “COHMLINK DATA” を セッ ト 
する こと は な い 。 
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Switch CommLink off 

この コマ ンド は “Comm-Link” を オフ に する も の で ある 。 
“Comm-Link” は これ が オン に な っ て いる 間 .、 チ ー ム 員 が 送信 する 全て 
の 暗号 を 無 選 択 に 受信 する シス テム に な っ て お り 、“COMMLINK DATA" 
は 新しい 暗号 を 受信 する と 全て の デー タ が 更新 され て し まう 。 

この コマ ンド は 必要 な 暗号 を キャ ッ チ し た と き 、“Comm-Link" を 不通 
に し て 、 必 要 な デー タ が 次 に 送信 され て くる 別 の デー タ に よっ て 書き 
換え られ て し まう の を 防ぐ た め の も の で ある 。 も ちろ ん "Conn-Link" 
を オフ に し て も 、 最 後に 記録 され た デー タ は 残る 。 


Copy CommLink Data 

この コマ ンド は 、“COMMLINK DATA" の 値 を Cybertank Test Module / 
Status Mode / の “COMMLINK COPY" に コピ ー す る も の で ある 。 
こう し て お いて か ら 再 び "Com-Link" を オン に すれ ば 、 そ の タン ク は 
と りあ え ず 必要 な デー タ を 確保 し た 上 で 、 他 に 重要 な 暗号 が 送信 され 
て 来 て いな いか を 継続 し て チェ ッ ク す る こと と が で きる 。 


Clear CommLink Data 
これ は "COMMLINK DATA" の 値 を 消去 する コマ ンド で ある 。 
次 は 、 こ と これら の コマ ンド が 実際 の プロ グラ ム の 中 で どの よう に 使わ れ 


る か を 見 る が 、 そ の 前 に チー ム ・ コ ン バ ッ ト の AI を 作成 する 際 に 踏 
むべ き ス テッ プ に つい て 述べ て お こう 。 
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1.3.29 チー ム ・ コ ン バ ッ ト に お ける 戦略 の 決定 
チー ム ・ コ ン バ ッ ト の AI は 、 次 の 事項 の 決定 に 沿っ て 立案 され る 。 


D 指令 部 を 配信 する か 否 か の 決定 
2) チー ム の 戦略 の 決定 

3) チー ム の 構成 人 員 の 決定 

4) 各 チ ー ム 員 の 任務 の 決定 


※ 指令 部 は 1 回 の 攻撃 に よっ て 破壊 され て し まう の で 、 指 令 部 を 配 
置 する 場合 は 、 こ と の 防衛 が 戦略 の 決定 を 大 きく 左右 する 。 
沿 、 味 方 指令 部 の 座標 位置 は せ 、 シ ミュ レー ショ ン 開 始 と 同時 に 全 
チー ム 員 の シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル “AllyHQX” "ALIyHQY" に セ 
ッ ト さ れる 。 

※ 任務 の 決定 は 、 チ ー ム 員 全 員 が 汎用 性 の 高い 共通 の A 1 を 持つ こ 
と に よっ て 状況 に 応じ て 決ま る 場合 と 、 初 めか ら 別 個 の AI を 持 
た せる こと に よっ て 固定 し た 任務 を 分 担 さ せる 場合 と が ある 。 


で は “Comn-Link” の 実際 の 使用 例 を 、 フ ァイル 名 “MISSION 1" Ev 
う A ili の リス ト の 一 部 を 使っ て 見 て いこ う 。 


1.3.93 “MISSIONI” の 基本 設計 
"MISSION1" は 、 以 下 の こ と を 削 提 に 設計 され た も の で あり 、 


e 指令 部 を 配置 する 
€ チー ム 員 は 全て 同じ AI に 基づい て 行動 する 
e 最 優先 攻撃 目標 を 敵 指 令 部 に 置く 


その 概要 は 次 の 通り で ある 。 

各 車 両 は 自ら 敵 指令 部 、 及 び 敵 車両 の 探査 活 助 を 行なう と 共に 、 並 行 
し て 、 敵 指令 部 を 発見 し た と き に 送信 する と 定め た 暗号 “1" また は 
敵 車両 を 発見 し た と き に 送信 する と 定め た 暗号 “2" が 他 の チー ム 員 
か ら 送 信 さ れ て 来 て いな いか の チェ ッ ク を 定期 的 に 行なう 。 
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敵 指令 部 の 座標 位置 を つき と め る まで の 間 は 、 吉 車両 の 探査 、 及 び こ 
れ と の 戦闘 を 行なう が 、 一 旦 敵 指令 部 の 情報 を キャ ッ チ し た 場合 は 、 
いか な る 状況 下 に あっ て も 一 切 こ れ を 無視 し て 英 指 今 部 の 破壊 に 急行 
する 。 





1.3.4 “MISSIONI” の リス ト の 解説 


Main 

Switch CommLink on 

Scan for enemy HQ 
@==> If enemy HQ was found then do HQ/found 
②==> If AllyCode = 1 then do HQ/attack 

Scan for enemy tank 
@==> If enemy tank was found then do ET/found 
@==> If AllyCode = 2 then do ET/attack 


Rotate scanner left ] 
If tank is aligned with scanner then do Move 
Branch to Main 


以上 は "MISSION 1" の メイ ン ・ ル ー チ ン で ある 。 
と の メイ ン ・ ル ー チ ン は 、 以 下 に まとめ た 通り 基本 的 に は 4 つの サブ 
・ ル ー チ ン か ら 構 成 さ れ て いる 。 


・ 敵 指令 部 を 発見 し た 場合 サブ ・ ル ー チ ン “HO/found” を 実行 
: 暗号 “1" を 受信 し た 場合 サブ ・ ル ー チ ン “HQ/attack" を 実行 
・ 英 車両 を 発見 し た 場合 サブ ・ ル ー チ ン “ET/found" を 実行 
・ 暗 号 “2" を 受信 し た 場合 サブ ・ ル ー チ ン "Ellattack" を 実行 


CO 


で は 、 そ れ ら の 設計 を 個々 に 見 て いこ う 。 
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k HQ/found ( 敵 指令 部 を 発見 し た 場合 ) 


HQ/found 
⑤==> Transmit Code 1 to team 
HQ/attack 
If enemy HQ is within range then HQ/fire 
If tank not facing enemy HQ then do HQ/face 
Do Move 


Branch to HQ/attack 
i 


この サブ ・ ル ー チ ン は ③⑨ で 即刻 、 敵 指令 部 発見 の 暗号 “1" を 送 
信 し て 敵 指 令 部 の 座標 位置 を チー ム 員 に 伝え 、 自 ら は 瑞 指 令 部 の 
破壊 に 急行 する 。 


* HQ/attack (暗号 “1" を 受信 し た 場合 ) 
この サ プ ・ ル ー チ ン は 上 記 "HQ/found" 内 の "HQ/attack" で ある 。 
即ち 、 敵 指令 部 の 破壊 に 急行 する 。 


5g. — 


* ET/found ( 敵 車両 を 発見 し た 場合 ) 


ET/found 

@==> Transmit Code 2 to team 
ET/f/attack 

@==> If AllyCode = 1 then HQ/attack 


Scan for eneny tank 
If enemy tank was not found then ET/f/resume 


i 


この サブ プ ・ ル ー チ ン は ⑥ で 即刻 、 敵 車両 発見 の 暗号 “2" を 送信 
し て 敵 車 両 の 座標 位置 を チー ム 員 に 伝え 、 自 ら は 敵 車両 の 破壊 に 
急行 する 。 但し 、 の の コマ ンド を 組み 込む せこ と に よっ て 敵 の 追跡 、 
或いは 交戦 中 も 絶え ず 暗 号 "1 " が 送信 され て 来 て いな いか を 定 
期 的 に チェ ッ ク し 、 こ れ を 受信 し た 場合 は 直ちに "Hyattack" に 
分 岐 する 。 
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k ET/attack (Hh "2" を 受信 し た 場合 ) 


ET/attack 

Q--» Switch CommLink off 

⑨==> Copy ConmmLink Data 

-==> Switch CommLink on 

@==> Turn tank to CopyEnemyX CopyEnemyY 
ET/a/scan 

@==> If AllyCode = 1 then HQ/attack 


If scanner not aligned then do ET/a/align 
Scan for enemy tank 
If enemy tank was not found then ET/a/resume 


この サブ プ ・ ル ー チ ン は 、 入 手 し た 敵 車両 に 関す る デー タ が 次 に 送 
信 さ れ て 来る 別 の デー タ に よっ て 書き 換え られ な いよ うに 、 ま ず 
®t Conm-Link を オフ に し 、 次 に ⑨ で “COMMLINK DATA” の 値 を 
"COMMLINK COPY" に 複写 し て か ら 、 最 も 重要 な 暗号 “1" を 見 逃 
さき さ な い よう 、⑩ で すぐ に Comn-Link を オン に する 。 

こう し て 、 当 面 の 攻撃 対象 で ある 敵 車両 の デー タ を 確保 し て か ら 
⑪ 以 降 で この 車両 の 破壊 に 向かう が 、 と の 間 も ⑫ で 定期 的 に 暗号 
"lI" を 受信 し て いな いか の チェ ッ ク を 行なう 。 
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1.3.5 暗号 番号 の 使い 方 

最後 に “暗号 番号 "の 使い 方 に つい て 解説 し よう 。 

“Transmit Code # to team" が 処理 され る と 、 暗 号 を 送信 し た 車両 を 
除く 全 チ ー ム 員 の “AllyCode” が 、 リ アル タイ ム で # の 値 に セッ ト さ 
れる こと は 既に 述べ た 。 が 、 な ぜ こ の 処理 が 自動 的 に 行なわ れる の か 
と いえ ば 、 そ れ は OMEGA SYSTEM が “AllyCode" と いう 文字 列 の 定義 
を 認識 し て いる か ら に 他 な ら な い 。 "AllyCode" が シス テム ・ ヴ ァ リ 
アブ ル と 呼ば れる 理由 は と こ に ある 。 

し か し 、 ど の よう な 条件 の 下 で 、 ど ん な 数 の 暗号 を 送る か と いう こと と 
は 、 あ くま で も A1 作成 者 が 決め る こと で あり 、 敵 指令 部 を 発見 し た 
と き に 送信 する 暗号 は 何 番 で な けれ ば な ら な いと いう 決ま り は な い 。 
例え ば 、 装 甲 の 損傷 が 50% を 越え た 場合 "3" と いう 暗号 を 送信 し て 
味方 の 助け を 仰ぐ と いう AI を 組み 込 も うと 思っ た ら 、 暗 号 “3" を 
受信 し た 場合 に 実行 され る サブ ・ ル ー チ ン を 設け 、 そ の 仕様 を "3" 
を 送信 し て きた チー ム 員 の 救援 に 向かう よう 設計 すれ ば よい の で ある 。 
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PART 6 


この 章 は 、 プ レー 中 に 表示 され うる 全て の エラ ー・ メ ッ セ ー ジ に つい 
て 記載 する 。 
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SECTION 1 
エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 一 覧 





SECTION BRIEF 

こと この節 で は OMEGA SYSTEM を 操作 中 、 問 題 が な 生じ た と き に 表示 され る 
さま ざま な エラ ー・ メ ッ セ ー ジ に つい て 解説 する 。 

エラ ー の 種類 は 大 別 す る と 、 


フロ ッ ピ ー・ デ ィ ス ク 、 及 びそ の 操作 に 起因 する も の 

パス ワー ド の 管理 に 起因 する も の (セキ ュ リ ティ ー・ エ ラー) 
サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル の 設計 内 容 に 起因 し 、“ 認 定 " 
の 過程 で 発生 する も の 

シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル の 設計 内 容 に 起因 し 、 戦 闘 
シミ ュ レ ーション の 実行 時 に 発生 する も の 

その 他 


の よう に 分 類する こと が で き 、 発 生 し た 個々 の エラ ー に 応じ て エラ ー 
メッ セー ジ が 表示 され 、 そ の 内 容 を 指摘 する 仕組 み に な っ て いる 。 
で は 、 順 番 に 解説 し て いこ う 。 
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———————————————————————————————— HI 


1.1 ディ スク 、 及 び デ ィ ス ク 操 作 に よる エラ ー 


ゃ <ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー 


* Fatal Error: xxx, xxx 





[重大 な エラ ー が ] 
[ファ イル 名 : eee eet で 発生 し まし た ] 
[ 再 実行 の 場合 は いずれ か の キー を 、] 
[処理 を キャ ン セ ル す る 場合 は ESC キー を 押し て くだ さい 。] 


ディ スク 、 及 び デ ィ ス ク 操 作 に 起因 する エラ ー・ メ ッ セ ー ジ は 全て 
上 の も の が 表示 され 、 そ の 原因 に は 以下 3 つの も の が 考え られ る 。 


© ファ イル の セー ブ を 行 な お うと し た ディ スク に ライ ト ・ プ ロ テ 
クト (書き 込み 禁止 ) が か か っ て いる 場合 


Q アク セス し た ドラ イブ か ら デ ィ ス ク が 抜か れ て いる 場合 


© 空き 容量 "0" (ディ スク ・ フ ル ) の ディ スク に 、 更 に 別 の 
ファ イル を セー プレ し よう と し た 場合 


X 検索 し た ファ イル が 見 つか ら な か っ た と きも 、 同 じ エ ラー 


・ メ ッ セ ー ジ が 表示 され る が 、 こ の 解説 に 関し て は シミ ュ 
レー ショ ン ・ エ ラー の 項 (P.268) を 参照 の こと 。 





ー 262 一 


エラ ー・ メ ッ セ ー ジ の ら 行 目 に は 、 セ モー ブ 、 削 除 、 或 い は ロー ド 
に 失敗 し た ファ イル 名 が 場合 に 応じ て 表示 され る 。 そ の 拡張 子 は 
それ ぞ れ 以下 の ファ イル ・ カ テ ゴ リ ー を 表わす 。 


*, DSN —— サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル 
*,TNK — サイ バー タン ク の 実行 ファ イル 

* SIM —— シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 
*.FLD 一 一 戦場 ファ イル 

BLK 一 一 ブロッ ク ・ フ ァイル 

.SIP 一 一 シミ ュ レ ーション の 途中 デー タ の ファ イル 
EIP —— 等 級 評価 の 途中 デー タ の ファ イル 

.CAP — カプ セル ・ ル ー チ ン の ファ イル 


1.2 セキ ュ リ ティ ー・ エ ラー 


ュー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー 


セキ ュ リ ティ ー・ エ ラー と は 、OMEGA SYSTEM が オメ ガ ・ プ ロジ ェクト 
に 関す る 機密 を 保持 する た め に 、 パ ス ・ ワ ー ド の チェ ッ ク を 行ない 、 
これ に 克 反 し た 場合 に 発生 する も の で ある 。 


* << SECURITY BREACH >> Invalid Password ! 









“SECURITY CLEARANCE 
<4 SE CUML EY HHE HEH >> 

Pee o9 Bearcat 
ee $i or nn 


" Mee c 


| 
4 
| 
§ 











[セキ ュ リ ティ ー 違 反 ] 
[誤っ た パス ワー ド が 入力 され まし た ] 
[ Enter を 押し て や り 直 し て 下さ い J 
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これ は 、 セ キュ リティ ー・ ク リア ラン ス で 誤っ た パス ・ ワ ー ド を 
入力 し た 場合 に 表示 され る 。 


* Security Breach / Illegal Cybertank Access Code 





[セキ ュ リ ティ ー 違 反 ] 
[現在 の バス ワー ド で は アク セス で きま せん ] 


@ これ は 他人 が 作成 し た サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル を 
ロー ド し よう と し た 場合 、 も し く は これ を ファ イル ・ コ ピー 
し よう と し た 場合 に 表示 され る 。 


X AI プロ グラ ム の ソー ス ・ リ スト は 、 個 々 の エン ジニ ア が 
培っ て きた あら ゆる ノウ ハウ の 結 唱 で ある 。 
OMEGA SYSTEM は 、 エ ンジ ニア の 財産 と も 言え る この デー タ 
を まもる た め に 、 ソ ー ス ・ フ ァイル の 開設 時 に 、 設 計 者 の 


パス ワー ド を ファ イル の 一 部 に 書き 込む こと で 、 同 ファ イ 
ル が 誰 に よっ て 作成 され た も の か を 管理 し て お り 、 第 3 者 
が これ と 異な る パス ワー ド で アク セス し て きた 場合 に は 、 
リス ト の ロー ド 、 及 び コ ピー を 拒否 する シス テム に な っ て 
いる 。 
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以下 に 記載 する の は Cybertank Authorization Module で 、 認 定 処理 
の 過程 に お いて 発生 し うる エラ ー で ある 。 
(配列 は アル ファ ベ ペット 順 で 、 冠 詞 を 除く ) 


* The cost of your tank's chassis exceeds your available 
budget. Please reduce the size of your chassis. 
[あな た の タン ク の シャ シー は 、 あ な た に 割り 当て られ た 予算 の 枠 
を 超え て いま す 。 シャ シー の 総計 額 を 減ら し て 下さ い ] 
この エラ ー は 、 あ な た が 、 あ な た より 等 級 の 高い エン ジニ ア か ら 
コピ ー し た サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル を 認定 処理 に か け 
た 際 、 シ ャ シー が あな た の 予算 枠 を 超過 し て いる 場合 に 発生 する 。 


* '* * *' does not compute in the line: 
[次 の 行 の 中 で 使わ も れ て いる '***' は 処理 で きま せん ] 
この エラ ー は 、 ス ペル ・ ミ ス や スペ ー ス の 入れ 忘れ な ど で 、CCL 
リザ ー ブ ・ ワ ー ド に な い 単 語 が 使用 され た 場合 に 発生 する 。 


* Duplicate Label Found: '* * x’ 
[ラベ ル '* * t が 重複 し て 使わ れ て いま す ] 
とこ の エラ ー は 、 プ ログ ラム 内 に 同名 の ラベ ル が 2 回 以上 使用 され 
て いる 場合 に 発生 する 。 
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* The following capsule was not found '* * x' 
[次 の カプ セル は 発見 され ませ ん で し た ] 
この エラ ー は 、 同 じ デ ィ レ クト リ 上 に 存在 し な い カ プ セ ル ・ ル ーー 
チン を “Include” し よう と し た 場合 に 発生 する 。 
但し 、 こ の 場合 この メッ セー ジ に さき が け て "Fatal Error:" の 
表示 が 出る 。 (p.268 $98) 


% The following label is too long: [次 の ラベ ル は 文字 数 超過 ] 
この エラ ー は 、 1 4 文字 以上 の ラベ ル が 存在 する 場合 に 発生 する 。 
ラベ ル 名 は 1 83 文字 以内 で な けれ ば な ら な い 。 


* The following line is an illegal label : 
[次 の 行 の ラベ ル 名 に は 誤り が あり ます ] 
この エラ ー は 、 ラ ベル に スペ ー ス が 入っ て いる 場合 や 、 コ マン ド 
が 誤っ て 左端 か ら 始ま っ て いる 場合 に 発生 する 。 


* If you include a capsule, that capsule cannot include 
another. 
[カプ セル ・ ル ー チ ン を Include する 場合 、 そ の カプ セル が 更に 
他 の カプ セル ・ ル ー チ ン を Include する こと は で きま せん ] 
他 の カプ セル ・ ル ー チ ン を Include し た 構造 を も つ カ プ セ ル ・ ル 
ー チ ン を A 1] に 組み 込む 場合 、Include コマ ンド は 使え な い 。 
その リス ト を 書き 込む こと で 対処 する 。 


* The label '* * *' is referenced but not defined. 
[ラベ ル '***' に 言及 し て いま す が 、 同 ラベ ル は 未定 義 で す ] 
この エラ ー は 、AI の 中 の ある シー ケン ス ・ コ マン ド が 存在 し な 
い ラ ベル へ の 分 岐 、 或 い は 実行 を 指示 し て いる 場合 に 発生 する 。 
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* Unknown Command: * * * in: 


[次 の 行 の 中 で 使わ れ て いる *** は 、 不 明 コ マン ド で す ] 
この エラ ー は 、 コ マン ド ・ ラ イン か ら 動 詞 に 相当 する 単語 が 抜け 
て いる 場合 や 、 (BD Hove tank forward 1 — tank forward 1 
ラベ ル 数 が 1 1 3 個 以 上 に 及 ん だ 場合 に 発生 する 。 

後者 の 場合 は 、 ラ ベル 数 が 1 12 個 以内 に 納まる よう プロ グラ ム 
を 組み 直す 。 


User Variables Exceeded. [ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル の 使用 超過 ] 
この エラ ー は 、33 個 以上 の ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル を 使用 し た 
場合 に 発生 する 。 この 場合 、 ユーザー・ ヴ ァ リ アブ ル が 32 個 以 
内 に 納まる よう プロ グラ ム を 組み 直す 。 


Value used is out of range in following line: 

[次 の 行 の 中 で 使わ れ て いる 設定 値 は 値 域外 で す ] 

この エラ ー は コマ ンド の 中 の 設定 値 が 、 そ の コマ ンド の と りう る 
値 で な い 場 合 に 発生 する 。 


You are missing one or more items from your tank's chassis. 
Please complete your tank before authorizing it. 

[タン ク の シャ シー に 、 1 な いし 複数 の コン ポー ネン ト の 装備 漏れ 
が あり ます 。 認定 を 受け る 前 に タン ク を 完成 させ て 下さ い ] 


Your tank must be given intelligence before it can be 

authorized. 

[あな た の サイ バー タン ク は 、 認 定 を 受け る 前 に A 人 1 プロ グラ ム を 
作成 し な けれ ば な り ま せん ] 
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—————— RR 
a a at ae m e e e m 


…ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ーーーーー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー・ー ュ ーー ュー ニー ュー・ ニ ーー・ー・ー ュ ー・ー・ー・ 











* テス ニニ ニニ ニニ 


[メモ リー 容量 超過 ] 

[サイ バー タン ク を ロー ド す る こと と が で きま せん ] 
[いずれ か の キー を 押し て キャ ン セ ル し て 下さ い 。] 
Combat Simulation Module 及び Cybertank Test Module は 、 シ 

ミュ レー ショ ン を 処理 で きる メモ リー の 容量 に 限り が ある 。 
この メッ セー ジ が 表示 され た 場合 は 、 シ ミュ レー ショ ン ・ デ ザイ 
ン ・ フ ァイル に 登録 され た サイ バー タン ク の 数 を 減ら すか 、 或 い 
は AI プロ グラ ム を 短縮 する と と で 対処 する 。 


* Fatal Error: **x*, 本 













Jem nrine 
B8 OboOn000 nenn 





[ファ イル 名 **x,*** で 発生 し まし た ] 
[ 再 実行 の 場合 いい ずれ か の キー を 、] 
[処理 を キャ ン モ セル する 場合 は ESC キー を 押し て 下さ い 。] 
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と の エラ ー は 、 シ ミュ レー ショ ン を 処理 する 際 に 必要 と する ファ 
イル が ディ スク 上 に 見 つか ら な か っ た 場合 に 発生 し 、 メ ッ セ ー ジ 
の 2 行 目 が 見 つか ら な か っ た ファ イル 名 を 表わす 。 

(ファ イル 名 の 拡張 子 に つい て は p.263 を 参照 の こと ) 

Combat Simulation Module 及び Cybertank Test Module が 戦闘 
シミ ュ レ ーション を 処理 する 場合 、 シ ミュ レー ショ ン ・ デ ザイ ン ・ 
ファ イル に 登録 され て いる 自 車 両 、 敵 車両 、 戦 場 の 各 フ ァイル は 
必ず 同一 ディ スク の 同一 ディ レク トリ 上 に な けれ ば な ら な い 。 
と の エラ ー の 原因 は 、 シ ミュ レー ショ ン ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 作成 
の 際 、 そ こと で 選択 し た 他 の ディ スク 上 の ファ イル を あな た の ID 
ディ スク に コピ ー し 忘れ た も の と 考え られ る 。 

(ファ イル ・ コ ピー の 方 法 は p.165 を 参照 ) 


The cybertank to be tested is not one authorized by … 





BARTILE fe beta DR 


t "um 
usur wes (EUDDUnON DOUODDOD umm 
[EPI fluit EN 





[検査 する サイ バー タン ク は 、 あ な た が ] 
[認定 処理 に か けた も の で は あり ませ ん 。] 
[検査 する サイ バー タン ク を 認定 処理 に か け て 下さ い 。] 


この エラ ー は 、 他 の ID ディ スク か ら コ ピー し た 実行 ファ イル を 
Primary tank と する シミ ュ レ ーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル を 
Cybertank Test Module に か けた 場合 に 発生 する 。 こ れ を 解決 す 
る に は 、 同 サイ バー タン ク の ソー ス ・ フ ァイル を 入手 し 、 こ れ を 
あな た が 改め て 認定 処理 し な けれ ば な ら な い 。 
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* Not a user designed tank. 





CLE nnnncr (Un un tum 


Wetldbetielbel firi a 
Pebe Pant PHEN 


[あな た が 設計 し た タン ク で は あり ませ ん 。] 
[いずれ か の キー を 押し て キャ ン セ ル し て 下さ い 。] 


これ は 他 の ディ スク か ら コ ピー した 実行 ファ イル を 、 等 級 評 価 に 
か けた 場合 に 発生 する 。 


* The tank has changed since the file was saved 





[ 当 フ ァイル が セー ブ さ れ た 後に ] 
[実行 ファ イル が 変更 され まし た ] 


Clearance Evaluation Module 及び 、Combat Simulation Hodule 
が 処理 し た 戦闘 シシ ミュ レー ショ ン の 途中 デー タ を 記録 し た ファ イ 
ル を 呼び 出し た 際 、 そ と で ロー ド さ れる タン ク の 実行 ファ イル の 
デー タ が 、 前 者 の ファ イル が セー ブ さ れ た 時 点 と 異な る 場合 に こ 
の エラ ー は 発生 する 。 
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[戦場 の 設計 に 誤り が あり ます ] 
[タン ク を 配置 する 30 の スペ ー ス を 確保 し て 下さ い 。] 
[いずれ か の キー を 押し て キャ ン セ ル し て 下さ い 。] 


これ は 、Design Battlefield Module で 作成 し た 戦場 に 、 暗 害 物 
の 無い セル が 3 0 以上 含ま れ な い 場 合 に 発生 する 。 

シミ ュ レ ーション の 開始 時 点 で 、Combat Simulation Module は 、 
無 作為 に 全 サ イ バ ー タ ンク の スタ ー ト 位置 を 選定 する が 、 サ イ バ 
ー タ ンク を 配置 で きる の は 、 障 害 物 の な い セ ル 上 に 限 ち られ て いる 。 
この た め 、 戦 場 を 作成 する と き は 、 最 低 30 の 障害 物 の 無い セル 
(タイ プ ・ ナ ン バ ー1.3) が 含ま れ て いな けれ ば な ら な い 。 
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付録 1 
CCL し コマ ンド に 使用 され る 単語 一 覧 





align 
armor 
beep 
break 
ComnLink 
detect 
down 
facing 
found 
gosub 
include 
key 

left 

nove 
obstructed 
pressed 
remaining 
right 
scanner 
switch 

to 
unavailable 
was 


aligned 
at 

being 
clear 
copy 
direction 
empty 
fire 
fue! 
goto 
internal 
kit 

lock 
movenent 
obstruction 
raise 
remote 
rotate 
self 
tank 
transmit 
unlock 
weapon 
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ally 
available 
beyond 
closest 
data 
distance 
enemy 
for 
functional 
HQ 

is 

last 
locked 
not 

off 
random 
repair 
scan 
shield 
team 
treads 
unlocked 
with 


are 
backward 
branch 
code 
destruct 
do 

face 
forward 
get 

if 

jam 
launch 
lower 
object 
on 

range 
resume 
scanned 
signal 
then 
turn 

up 
within 





付録 2 


シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 一 覧 





AllyCode 
AllyEnemyDir 
AllyEnemyY 
AllyNum 
ArmorDamage 
CopyDist 
CopyEnenyX 
CopyX 
EnemyHQDist 
EnenyX 
IntDamage 
ObjType 
ObstacleDist 
ObstacleY 
ScanDamage 
TankNun 
TreadDamage 


AllyDir 
AllyEnemyDist 
AllyHQX 
AllyX 
CopyCode 
CopyEnemyDir 
CopyEnenyY 
CopyY 
EnemyHQX 
EnemyY 
KitsLeft 
Ob Ux 
ObstacleType 
RandomNun 
ScanDir 
TankX 
WeapDamage 


AllyDist 

Al lyEnemyX 
AllyHQY 
AllyY 
CopyDir 
CopyEnemyDist 
CopyNum 
EnemyDist 
EnemyHQY 
FuelLevel 
ObjDist 
ObjY 
ObstacleX 
RemotesLeft 
TankDir 
TankY 
XYDist 


以下 に 記載 する の は 、 シ ステ ム ・ ヴ ァ リ アブ ル の 全 用 語 の 解説 で ある 。 


AllyCode ・ チ ー ム 員 が 送信 し た 暗号 。 値 城 は 0 て 100。 
AllyDir ・ 暗 号 を 送信 し た チー ム 員 の いる 方 角 。 
AllyDist : 暗号 を 送信 し た チー ム 負 と 自 車両 と の 距離 。 
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AllyEnemyDir 


AllyEnemyDist : 


AllyEnemyX 


AllyEnemyY 


AllyHQX 


AllyHQY 


Al lyNum 


AllyX 


AllyY 


ArmorDamage 


CopyCode 


CopyDir 


・ 自 車両 か ら 見 た 場合 の 、 暗 号 を 送信 し た チー ム 員 が 


最後 に 探知 し た 敵 車両 の いる 方 角 。 


自 車両 と 暗号 を 送信 し た チー ム 員 が 最後 に 探知 し た 
敵 車両 と の 距離 。 


・ 暗 号 を 送信 し た チー ム 員 が 最後 に 探 各 し た 敵 車 両 の 


x 座標 。 値 域 は 1~62。 


・ 暗 号 を 送信 し た チー ム 員 が 最後 に 探知 し た 敵 車両 の 


y 座標 。 値 域 は 1~62。 


: 味方 司令 部 の x 座標 。 


: 味方 司令 部 の y 座 標 。 


・ 暗 号 を 送信 し た タン ク の チー ム 員 番号 。 


(チー ム 員 番号 に つい て は 、p.249 $8) 


・ 暗 号 を 送信 し た チー ム 員 の x 座 標 。 


(Se REL RF-LAO y BH, 


: 装甲 の 現在 の 損傷 比率 。 値 域 は 0 て 100。 


この 値 が 100 に な る と サイ バー タン ク は 破壊 され る 。 


> “Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 


"AllyCode" の 値 。 


> “Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 


“AllyDir” の 値 。 
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CopyDist 


CopyEnemyDir : 


CopyEnenyDist : 


CopyEnemyX 


CopyEnemyY 


CopyNum 


CopyX 


CopyY 


EnenyDist 


EnemyHQDist 


EnemyHQX 


EnemyHQY 


・ "Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 


"AllyDist" of. 


"Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 
"AllyEnenyDir" の 値 。 


"Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 
"AllyEnenyDist" の 値 。 


: “Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 


“AllyEnemyX” の 値 。 


"Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 
"AllyEnemyY" の 値 。 


・ "Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 


"AllyNum" の 値 。 


・ "Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 


"AllyX" Off. 


: "Copy CommLink Data" が 処理 され た と き の 


“AllyY" の 値 。 


・ 最 後に 探 各 し た 敵 車両 まで の 距離 。 


・ 敵 司令 部 まで の 距離 。 


・ 敵 司令 部 の x 座 標 。 


・ 敵 司令 部 の y 座標 。 
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EnenyX 


EnemyY 


FuelLevel 


IntDamage 


KitsLeft 


ObjDist 


ObjType 


ObjX 


ObJY 


ObstacleDist 


ObstacleType 


Obstac lex 


ObstacleY 


DARE PERDU fc RESERIO x 座標 。 


: 最後 に 探知 し た 敵 車 両 の y 座 標 。 


: 燃料 の 残 量 。 値 域 は 、0~100。 


: 電気 系 統 の 現在 の 損傷 比率 。 値 域 は 0~100。 


この 値 が 100 に な る と サイ バー タン ク は 破壊 され る 。 


: 修理 用 キッ ト の 残り 数 。 


・ ス キャ ナー が 最後 に 探知 し た 物体 まで の 距離 。 


: スキ ャ ナー が 最後 に 探知 し た 物体 の カタ イプ ・ ナ ン バ ー。 


・ ス キャ ナー が 最後 に 探 各 し た 物体 の x 座標 。 値 域 は 


0 て 64。 


・ ス キャ ナー が 最後 に 探知 し た 物体 の y 座 標 。 値 域 は 


0~ 64. 


・ 移 動 セ ン サ ー が 、 最 後に 探 各 し た 障害 物 ま で の 距離 。 


値 域 は 0 て 3。 


: 移動 セン サー が 、 最 後に 探知 し た 障害 物 の タイ プ ・ ナ 


ン バ ー 


・ 移 動 セ ン サ ー が 、 最 後に 探知 し た 障 定 物 の x 座 標 。 


値 域 は 0~64。 


: 移動 セン サー が 、 最 後に 探知 し た 障害 物 の y 座 標 。 


値 域 は 0~64。 


Soh = 


RandomNum 


RenotesLeft 


ScanDamage 


ScanDir 


TankDir 


TankNum 


TankX 


TankY 


TreadDamage 


XYDist 


WeapDamage 


・ "Get Random [to #4)” コマ ンド で 得 た ラン ダム 値 。 


・ リ モー ト ・ ス キャ ナー の 残り 数 。 


: ス キャ ナー の 現在 の 損傷 比率 。 値 域 は 1~100。 


この 値 が 100 に な る と スキ ャ ナー が 破壊 され 、 サ イ 
バー タン ク は 目標 物 を 探知 で き な く な る 。 


スキャ ナー が 現在 向い て いる 方 角 。 値 域 は 0~7。 


・ 自 車両 の 現在 の 向き 。 値 域 は 0 て 7。 


: 自 車両 の 認識 番号 。 (認識 番号 に つい て は p.64 参照 ) 


: 自 車両 の x 座標 


・ 自 車両 の y 座 標 


・ ト レッ ド の 現在 の 損傷 比率 。 値 域 は 1~100。 


この 値 が 100 に な る と トレ ッ ド が 破壊 され 、 サ イ バ 
ー タ ンク は 移動 、 方 向 転換 が で き な く な る 。 


: “Get Distance to X Y" コマ ンド が 算出 し た 座標 点 


(x.y) CORR. 


: 武器 の 現在 の 損傷 比率 。 値 域 は 1~100。 


この 値 が 100 に な る と 武器 が 破壊 され 、 サ イ バ ー タ 
ンク は 攻撃 が で き な く な る 。 
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付録 3 
CCL コ マン ド 一 覧 早見 表 





衣 タ ンク の 移動 

Move [tank] forward # (p. 142) 
Move [tank] backward ti (p. ^) 
Turn [tank] left t (p. 143) 
Turn [tank] right # (p. ヶ ) 
Turn [tank] to # (p. ヶ ) 
Turn [tank] to XY (p. ^) 
Turn [tank] to face [enemy] tank (p. 144) 
Turn [tank] to face enemy HQ (p. ヶ ) 
Align tank [with scanner] (p. ”) 
If tank [is] (not) aligned[with scanner] then «seq.com» (p.150) 
If [movement is] (not) obstructed then <seq. com> (p. 149) 
If obstruction [is] enemy HQ then <seq. com> (p. 197) 
If obstruction [is] ally HQ then <seq. com> (p. ^») 
If tank [is] (not) facing [enemy] tank then «seq.com» (p.150) 
If tank [is] (not) facing enemy HQ then «seq. com>. (p. ヶ ) 
If tank [is] (not) facing X Y then «seq. con? (p. 198) 
Detect [obstruction] at # (p. 144) 
Detect [obstruction] at tank direction (p. ヶ ) 
Detect [obstruction] at scanner direction (p. ヶ ) 


If [tank] treads [are] (not) functional then <seq. com> (p. 150) 


— 279 — 





*Akvd—0ükR 


Rotate 
Rotate 
Rotate 
Rotate 
Rotate 


[scanner] 
[scanner] 
[scanner] 
[scanner] 
[scanner] 


left t 

right & 

to 8 

to X Y 

to face [enemy] tank 


Align scanner (with tank] 


Scan for [enemy] tank 


Scan for [closest] object 


Scan for enemy HQ 


Lock (scanner] 


Unlock 


[scanner] 


Jam [scanner signal) 


Launch [remote scanner] 

If scanner [is](not) functional then <seq. com> 

If scanner [is] (not) aligned[with tank] then <seq. com> 
If (enemy) tank [was] (not) found then <seq. com> 


If [closest] object [was] (not) found then <seq. com> 


|f enemy HQ [was] (not) found then «seq. com? 


If [closest] object [is] enemy HQ then «seq. com? 


If [closest] object [is] ally HQ then «seq. com> 


If [scanner is] locked then <seq. com> 


If [scanner is] unlocked then «seq. com> 
If [tank is] (not) being scanned then <seq. com> 
if remote [scanner is] available then «seq. com> 


If remote [scanner is] unavailable then «seq. com> 
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文武 器 の 使用 


Fire 
Fire 
Fire 
Fire 
Fire 
Fire 
Fire 


If weapon [is] (not) functional then «seq. com> 

If [enemy]tank [is]within [weapon]range then «seq. com> 
If [enemy]tank [is]beyond [weapon]range then «seq. com> 
If [closest]object[is]within[weapon]range then «seq. com? (p. 
If [closest]object[is]beyond [weapon]range then «seq. com? (p. 
If enemy HQ [is] within [weapon] range then «seq. com> 
If enemy HQ [is] beyond [weapon] range then «seq. com> 


[weapon] 
(weapon] 
[weapon] 
[weapon] 
[weapon] 
[weapon] 
[weapon] 


at 
at 
at 
at 
at 
at 
at 


[enemy] tank 


[closest] object 


obstruction 


X Y 


tank direction 


scanner direction 


enemy HQ 


*747zx»7A*:V—NMXF 


Raise [shield] 
Lower [shield] 


If (shield is) up then «seq. com> 
If [shield is] down then «seq. com> 
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(p. 147) 
(p. ”) 
(p. ヶ ) 
(p. ^) 
(p. 7) 
(p. ^?) 
(p. 7) 
(p. 150) 
(p. 149) 
(p. ヶ ) 

ヶ ) 

”) 
(p. 7) 
(p. ^) 
(p. 148) 
(p. ^") 
(p. 151) 
(p. ^) 


*2720$8 


Repair Internal 

Repair Armor 

Repair Treads 

Repair Scanner 

Repair Weapon 

If [Repair] Kit [is] available then «seq. com> 
If [Repair] Kit [is] unavailable then «seq. com> 


文通 信 リ ンク の 使用 
Transmit [Code] # [to Team] 
Clear [CommLink] Data 

Copy [CommLink] Data 
Switch [CommLink] on 
Switch [CommLink] off 


文 手動 制御 


If [last] key [pressed] then «seq. com> 
If [last] key [pressed] = A~Z then «seq. com> 


支 カ プ セ ル ・ ル ー チ ン の 使用 


Include "xxx" 
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(p. 149) 
(p. ヶ ) 
(p. ヶ ) 
(p. ヶ ) 
(p. ^) 
(p. 151) 
(p. ”) 
(p. 223) 
(p. ”) 
(p. ”) 
(p. ") 
(p. ヶ ) 
(p. 220) 
(p. 220) 
(p. 222) 


*L—r7»v»A-unwv56MW 


Branch to "Label" 
Goto "Label" 

Do "Label" 

Gosub "Label" 
Resume 


*t€*ofionv»r 


Self Destruct 

Get Distance [to] X Y 
Get Random 

Get Random to # 

Beep 


Break 
x 
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索引 


※ 項目 は 英文 と 和文 に 分 け て 記載 し た 。 頭 に 英文 字 の 付く 語 
Cex. AI ボード ) は 、 英 文 に 分 類 し た 。 





* 英文 (アル ファ ベッ ト 順 ) 


Accelerator 45 
Action Commands 128 
AI 35 
Al Module 31, 48, 80 
AI ボ ー ド 48, 80 
ALPHA 37 
ALPHASIM 61 
Armor Damage 63 
Artificial Intelligence 35 
Assignment Commands 128 
AUSTIN 60 
Authorization 35, 53 
Battlefield 59 
Battlefield Design Module 31, 70 
BETA 79 
BETASIM 79 
CCL 47 
CC し 作成 パネ ル 133 
Chassis Design Module 31, 38 
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Clearance Evaluation 
Clearance Evaluation Module 
Closest object 

Combat Simulation Module 
Comm-L ink 

CREDITS 

Cybertank Authorization Module 
Cybertank Command Language 
Cybertank Test Module 
Cycle Counts 

Data Duplication Module 
Decision Commands 

Design Control Module 

Do 

Drive System 

ECM 

Employee 

Energy Miser 

Expanded Text 

External Control Module 
Fuel Cells 

Fuel Remaining 

GAMMA 
GAMMASIM 

hm 

HOUSTON 

ID ディ スク 作成 ユー ティ リティ 
ID ディ スク 

ID 登録 

TIf コ マン ド 

Internal Damage 

Jammer 
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29 
31,163 
95 
31, 62 
44, 248 
40 
3l. 53 
47 
31, 153 
131 
31, 165 
129 
31, 37 
105 
38 
34 
59 
44 
141 
31, 3 


39, 88 


63 
45, 206 


Labels 

Launcher 

Listener 

Logic Commands 
Module 

OMEGA SYSTEM 
Organization of Strategic Intelligence 
ORIENTAT 
OSI 
OSI カ ヵ カプセル ・ ル ー チ ン 
Other Tanks 
Position Cybertanks 
Primary Tank 

Remote Scanner 
Repair Kit 

Reserved Words 
Resume 

Satellite View 
Scanner 

Scanner Damage 
Scanner Lock 

SEARCH パネ ル 
Security Clearance 
seq. com 

Sequence Commands 
Shield 

Simulation Design Module 
SMALL 

Special [tems 
Specifications 
Status Mode 

System Variables 
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118 
45, 207 
44, 205 

130 

30 
25, 30 

25 

62 

25 

233 

59 

66 

59 

207 
44,211 

117 

105 

64 
39 
63 
44, 204 

138 
13, 29 

129 

129 
45, 213 
31, 59 

60 
39, 44 
38 
154 
118 


Tank Class 
Trace Mode 
Tread Damage 
treads 

U. Var 

User Variables 
Var 

Var/Val 
VIPER 
Weapon Damage 
Weapon Type 


* AX (SOM 


アク ショ ン ・ コ マン ド 
暗号 番号 (チー ムコ ン バ ッ ト ) 
移動 
移動 セン サー 
移動 ルー チン 
イン デン ト 
イン デン ト 機 能 
ヴァ リア ブル 
エディ ッ ト ・ ウ ィ ン ド 
エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 
・ シ ミュ レー ショ ン エ ラー 
・ セ キュ リティ ー エ ラー 
・ そ の 他 
・ デ ィ ス ク 及 び デ ィ ス ク 操 作 に よる エラ ー 
・ 認 定 エ ラー 
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54, 


38 
155 
63 
194 
128 
123 
128 
128 
37 
63 
39 


128 
258 
90 
90 
95 
48 
82 
118 
70 
261 
268 
263 
271 
262 
265 


鉛筆 書き 機能 

置き 換え 

オメ ガ 

拡張 形 

カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル 
・ ユ ー ザ ー が 値 を セッ ト す る カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル 
・ ル ー チ ン が 値 を セッ ト す る カプ セル ・ ヴ ァ リ アブ ル 

カプ セル ・ ラ イブ ラリ 

カプ セル ・ ル ー チ ン 
・ 攻 撃 専 用 ルー チン 
・ 退 却 専用 ルー チン 
・ 探 査 専用 ルー チン 
・ 追 跡 専用 ルー チン 

キャ タビ ピラ 

距離 

継続 探査 ルー チン 

検索 

方 位 

攻撃 

攻撃 ルー チン 

構造 化 

コマ ンド 

コメ ント ・ ラ イン 

コン ボー ネン ト 

サイ クル ・ カ ウン ト 

作業 工程 

座標 (系 ) 

サ プ ・ ル ー チ ン 

サン プル ・ フ ァイル 

シー ケン ス ・ コ マン ド 

シー ルド 

自 車両 
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12 
139 
25 
141 
233 
234 
235 
221 
49, 227 
240 
240 
237 
239 
63, 194 
89 

103 
138 

88 

91 

108 
114 

47 

218 
38, 42 
131 

30 

88 

114 
172 
129, 221 
213 

58 


シス テム ・ ヴ ァ リ アブ ル 
実行 ファ イル 

シン シミュレーション ・ デ ザイ ン ・ フ ァイル 
シミ ュ レ ーション ・ ウ ィ ン ド 
シャ ンー 

手動 制御 

障害 物 

昇級 制度 

指令 部 

人 工 知能 

スキ ャ ナー 

スキ ャ ナー・ サ イト 

スキ ャ ナー・ ロ ッ ク 

スク ロー ル ・ バ ー 

ステ ー タ ス ・ ウ ィ ン ド 

セキ ュ リ ティ ー・ ク リア ラン ス 
絶対 方 位 

設定 コマ ンド 

セミ ・ カ スタ ム デ ザイ ン 
セル 

戦場 ファ イル 

戦場 

セン テン ス ・ パ ネル 
戦闘 シレ シミュレーション 
操作 ボー ド 
ソー ス ・ フ ァイル 
タイ プ ・ ナ ン バ ー 

タイ ル 

ダメ ー ジ の 修理 

タン ク ・ セ レク ンション ・ キ ー 
探査 ルー チン 


チー ム ・ コ ン バ パット 
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118 
32, 35, 55 
33, 58 
62 

38 
220 
95 

29 
89, 243 
35 

91 

62 
204 
80 
154 
13 

88 
128 
50 

88 

32 

58 
134 
57 

59 
32. 35, 55 
89 

70 
211 
64 

99 
243 


通信 リン ク 

ディ レク トリ ・ ウ ィ ン ド 
ディ レク トリ 上 骨 示 パネ ル 
Bo FL ii 

テキ スト 

デバ ッ グ 

等 級 

等 級 評価 

登録 名 

ドラ イブ 指定 パネ ル 
トレ ー ス ・ ウ ィ ン ド 
トレ ッ ド 

認識 番号 

認定 

パー ツ 表 示 エ リア 
パス ワー ド 
パネ ル ・ ボ ー ド 
判定 コマ ンド 
判定 条件 

ビー プ 音 

標準 形 

ファ イル ・ ウ ィ ン ド 
ファ イル の コピ ー 
プリ ント ・ ア ウト 
ブレ イク ・ ポ イン ト 
ブロ ッ ク 

分 岐 

編集 機能 

変数 

方 位 計 

マシ ン 語 


メイ ン ・ ル ー チ ン 
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223, 248 
17 

166 

58 

81 

153 

29 

29, 163 
13 

18, 166 
156 
63, 194 
64 

35, 53 
70 

13 

133 
129 
129 
217 
141 
41, 59 
165 

68 

219 

74 

49 

83 

118 

62 

35 

114 


メニ ュー・ バ ー 
メニ ュー 
* Clearance Evaluation Module 
* Combat Simulation Module 
* Cybertank Test Module 
* Data Duplication Module 
* Design Battlefield Module 
* Design Control Module 
* External Control Module 
* Simulation Design Module 
メモ リー 領域 
目標 物 
モジ ュー ル 
モジ ュー ル 画 面 
ユー ザー・ ヴ ァ リ アブ ル 
予算 
ラベ ル 
ラン ダム 値 
リザ ー ブ ・ ワ ー ド 
リモ ー ト ・ ス キャ ナー 
ルー チン 
ロジ ッ ク ・ コ マン ド 
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49, 


36 


187 
184 
186 
190 
188 
179 
175 
183 

83 

91 

30 

36 
123 

29 
118 
216 
117 
207 

49 
130 
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OMEGA お 問い 合わ せ 用 紙 


ゲー ム が 動作 し な い 場 合 。 この 用 紙 に て 質問 を お 問い 合わ せ 下 さい 。 
(ゲー ム の 内 容 に 関す る お 問い 合わ せ に は お 答え で きま せん の で ご 了 小 くだ さい ) 








動作 し な い 状 況 (な る べく 詳し く お 書 き 下 さい ) 


お 使用 機種 名 
メー カー: 
v i: 











お の 使用 ドラ イブ GRO LOCH BADAL WAFS) 
メー カー : 
"m R: 


の その 他 増 設 さ れ て いる ハー ド (ハー ド 名 。 4—3—, WIE CIA NEU) 


本 体 デ ィ ッ プス イッ チ の 設定 状況 
(スイ ッ チ の 向い て いる 方 向 を 塗り つぶ し て 下さ い ) 
SW2 SW3 
DOLI UI I | IER GSO) 
Z [OOOO tr tl OO IC IEIG DIO 
12345678 12345678 12345678 


ORNE : 
ご 住所: 


Os fij: 
ORME : 
@ ト ン キ ン ハ ウス か ら お 電話 する 場合 、 ご 都合 の 良い 時 間 帯 ・ 























@ 宛 先 1113 東京 都 文京 区 本 駒込 6-14-9 東 書 第 2 ビル 
トン キン ハウ ス ・ ユ ー ザ ー サ ポー ト f 


203-3942-4004 
PM2:00~PM5:00 
(tE. DR, 祭日 は 除き ます ) 








トン キン ハウ ス 


TOKYO SHOSEKI CO.,LTD 
東京 都 文 京 区 本 駒込 6-14-9 〒113 
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C1989 Micro Magic 
401989 Stuart B. Marks 
Japanese Version ©1991 TONKINHOUSE 


